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SZIASZTOK 


AVASZ VAN. BEKÖSZÖN 

TÖTT VÉGRE A JÓ IDŐ, 

MOST MÁR NEM TAKA- 
RÓZHATUNK A BORÚS, HIDEG 
IDŐJÁRÁSSAL. Nincs mese, ki kell 
menni a szabadba. Illetve ki kellene 
menni, de ez jelen pillanatban telje- 
sen esélytelen, hiszen olyan játékok- 
kal köszöntötték a kiadók a márci- 
ust, amelyekhez foghatót rég láttunk. 
Itt van mindjárt címlapsztorink, a 
Horizon Zero Dawn: tipikusan az a já- 
ték, amely miatt érdemes venni egy 
PS4-est, de ha kicsit jobban el va- 
gyunk engedve anyagilag, akkor egy 
PS4 Prót és egy 4K-s HDR-televíziót 
is megérdemel ez a gyöngyszem. Je- 
len pillanatban ez az egyik legszebb, 
nyitott világú akciójáték. Jól döntött 
a holland fejlesztőcsapat, amikor vál- 
tott, és pihenni küldte a Killzone szé- 
riát. Kifejezetten jó lett a Ubisoft 
új verekedős játéka, a For Honor is, 
nagy kár, hogy az egyjátékos részt 
ennyire elhanyagolták. 
Március elején jött ki a Nintendo 
konzolja, a Switch, és pont a laple- 
adás hajrájára érkezett meg a szer- 
kesztőségbe; hazudnék, ha azt mon- 
danám, hogy nem okozott némi 
fennakadást az új Zelda kipróbálása. 
Egyelőre még csak kóstolgatjuk az 


CÍMLÁPSZTORL. 


új masinát, de első látásra nem fe- 
nyegeti otthoni konzoljainkat, eset- 
leg a régi vágású kézi konzolosok- 
nak lehet érdekes az új felállás. 
Ebben a hónapban két legendás ka- 
landjátékot adunk ajándékba a lap 
mellé. A Syberia első és második ré- 
sze nagyon jól fog mutatni Steam- 
könyvtárunkban. A címlapon meg- 
hirdetett Heroes of the Storm-nyere- 
ményjáték keretében 500 kódot 
sorsolunk ki azok között, akik regiszt- 
rálnak a GS Plus rendszerbe. Öt hőst 
sorsolunk ki, és sajnos utólag nincs le- 
hetőség cserére (csak ezt az 500 da- 
rab kódot kaptuk felhasználásra). 

Ne felejtsétek el, hogy jövő hónapban 
itt a tavaszi PlayIT. A szervezők gon- 
dolnak az idősebb játékosokra, és a 
PlayIT Plus rendezvényt kizárólag a 
18--os korosztály előtt nyitják meg. 
Az áprilisi GameStar vásárlói ingyen 
mehetnek be erre a rendezvényre (ez 
csak az esti PlayIT Plusra vonatko- 
zik), ahol nem kell kerülgetniük a ren- 
geteg kiskorút (nekik ekkor már rég 
az ágyban a helyük), és kényelmesen 
hozzájuthatnak a kiállított játékok- 
hoz. Köszönjük szépen, hogy március- 
ban is minket választottatok, marad- 


jatok velünk továbbra is! 
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IDÉN ÁPRILISBAN VÉGRE VISSZATÉR MIN- 
DEN IDŐK EGYIK LEGJOBB KALANDJÁTÉK- 
SOROZATA, A SYBERIA. A széria a fantasztikus dizájn- 
nak, remek grafikai megoldásainak és ötletes fejtörőinek 
köszönhette sikerét, ezekre pedig várhatóan a harmadik 
részben sem lesz panasz. És mi mással is készülhetnénk 
0.3 j fel a nagy visszatérésre, mint azzal a két epizóddal, amely 
A naggyá tette Benoit Sokal tervező nevét a játékiparban? 


Tee ÉVNYI VÁRAKOZÁS UTÁN 


./ Ha szeretitek a csavaros történetet, az ügyességi felada- 
tokat és logikai puzzle-öket, akkor mindenképp merüljetek 

el ebben a steampunk világban. A GameStar Pluson az el- 

ső részhez még magyar szinkront is találtok. 


Még csak március van, de már most borítékolható, hogy elképesztő évnek né- 
zünk elébe. Az exkluzív címek általában jól teljesítenek, de a Horizon: Zero 
Dawn és a The Legend of Zelda: Breath of the Wild is akkorát szólt, hogy arra 
nég évek múlva is emlékezni fogunk. Előbbiről találsz egy videobeszámolót a 
GameStar Pluson, ahol egyébként a Sniper Elite 4-be és a For Honorba is bele- 
kukkanthatsz. Természetesen ebben a hónapban sem maradnak olvasóink me- 
ő háttérképek, izgalmas demók és minőségi magyarítások nélkül, sőt, ezek közt 
ég e havi teljes játékunk szinkronját is elhelyeztük, hogy teljes legyen az élmény. 
Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2017. március 


MAGYARÍTÁSOK: Syberia szinkron, Sniper Elite: Zombie Army Trilogy, 
Company of Heroes 2 

HÁTTÉRKÉPEK: For Honor, Horizon: Zero Dawn, Sniper Elite 4, 

The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


DDEMÓK: Your very own Hell, The Long Way, Glass Kind 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, Totallommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 

si EZ INTERNET SECURITY 10 

ANTIVIRUS ES ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Plu- 
son. A programokat 2017. április 30-ig használhatod 

t£ azinternetes regisztrációt követően. Telepítés előtt 
u 4 látogass el a gamestar.hu/plus oldalra, és add meg 

nevedet, e-mail-címedet az ingyenes kulcs igénylésé- 
hez. Változás, hogy immár nem kell feltétlenül telepítés 
közben beírnod a kódot, ezt később, a főoldalon lévő 

[Licenc aktiválása] gombra kattintva megjelenő ablak- 


e ban is megteheted. 


SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingye- 


nesen használhatják egészen 2017 április 30-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus web- 
oldal biztonsági szekciójába, és add meg a szükséges 
adatokat: nevedet, e-mail-címedet. Probléma esetén a 
supportosicontact.hu címen kérhetsz segítséget. 
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MEET THA TEAM 


AOL 
NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Évekkel ezelőtt kíváncsiságból kölcsönkértem egy 
GameCube konzolt egy The Legends of Zelda: The Wind Waker 


) minilemezzel. Életem egyik legmeghatározóbb játékélménye 


volt, azóta szinte az összes Zeldát végigjátszottam. Nem tehe- 
tek róla, odáig vagyok az ilyen jellegű akciójátékokért. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Star Wars: Galaxy of Heroes 


VÁLASZ: Nehéz választani a Skyrim, a Red Red 
Redemption és a The Witcher III között, úgyhogy legyen 
inkább az Assassins Creed IV - mert ugyan sose voltam 
különösebben oda a kalózos-kincskeresős regényekért vagy 
filmekért, ez a játék egyben zúdította rám mindazt, ami 
éveken át kimaradt. 


" MIVEL JÁTSZOL MOST? 


Torment: Tides of Numenera, Nioh 


VÁLASZ: Elég lelkes fogyasztója vagyok ezeknek, szerintem 
egy sem volt, amit kihagytam az elmúlt években. A legtöbbet 
nekem a hangulat adja el, de ha favoritot kell választani, akkor 
egyértelműen a GTA V. Még unatkozni is élvezetes volt benne. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Gwent, Ghost Recon Wildlands 


VÁLASZ: Witcher III. Nem akciójáték, de nem érdekel, 
semmi sem tudott úgy beszippantani, mint ez a lengyel 
RPG. Talán a jó kis káeurópai, nyomasztó hangulat miatt. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Horizon Zero Dawn 


VÁLASZ: A magazin betűtároló-kapacitása is kevés lenne 
ahhoz, hogy elmondjam, miért az Assassins Creed IV. Közel 
száz órát töltöttem csak azzal, hogy vitorlásommal szeltem a 
habokat, és énekeltettem a legénységet. Meg hát értitek, van 
egy saját, tuningolható ladikod az ég szerelmére! Csoda min- 
den másodperce! 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2, AC Rogue 


VÁLASZ: Mivel előttem már többen át(meg)hágták az ak- 
ciójáték kitételt, egyértelműen a Skyrim lenne a választot- 
tam. Idestova lassan hat éve, hogy folyamatosan fent van a 
gépen, és bár néha egy-egy félévre magára hagyom, a havas 
hegycsúcsok és az északi fény mindig visszacsábít hozzá. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Just Cause 3, Mad Max 


. VÁLASZ: A Wildlands bétája alatt realizáltam, hogy meny- 


nyire hiányzik az az érzés, amit a Division kínált az első hó- 
napban. Most, hogy megérkezett az 1.6-os frissítés, biztos, 


" hogy vissza is nézek majd New Yorkba. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
For Honor, Rainbow Six: Siege 


VÁLASZ: Tudom, hogy akciójáték volt a kérdés, de szeret- 
ném ezt kicsit elferdíteni, elmozdulva a szerepjátékok irá- 
nyába, mert a The Witcher III: Wild Hunt nyújtotta a leg- 


elhomályosított, legyen szó akár a GTA-ról vagy más hason- 
ló gigászi franchise-ról. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Far Cry Primal, Tom Clancy: The Division 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


A nyitott világú akciójátékok közül 
melyik áll hozzád a legközelebb? 


VÁLASZ: John Wayne filmjein nőttem fel, úgy hiányzik a 
hatlövetű és a cowboykalap karimája alól kikandikáló szú- 
rós tekintet, mint sivatagban rekedt vándornak a jégbe 
hűtött Dom Pérignon. Nem jöhet elég hamar a Red Dead 
Redemption folytatása. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Halo Wars 2, Torment: Tides of Numenera 


VÁLASZ: Minden korszakban más érintett meg, a 
Scarface: The World Is Yours és a GTA Vice City vette el 
a fiatalságomat, a The Witcher III varázsolt el férfiko- 
romban, de az RDR, az Oblivion, az AC IV és a Far Cry 3 is 
nagy szerelem volt. Nem tudok választani. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Horizon Zero Dawn 


VÁLASZ: Ha csak és kizárólag azt nézzük, mennyire sikerült 
egy olyan világot alkotni, amit szerintem évek alatt sem le- 
het felfedezni, és - nem elcsépelve a kifejezést - tényleg , él", 
akkor az a GTA V, még akkor is, ha Witcher III sztorik, kül- 
dik terén megverte őt. Még így, évekkel később is hihetetlen, 
ahogy Los Angelest rekonstruálták. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Rainbow Six: Siege, Final Fantasy 15 


sí VÁLASZ: A GTA világa már részekkel ezelőtt megfogott - 


mocskos és igazságtalan, pont, mint a való élet. Nem kell 


; nagyon erőlködni egy-egy munkanap végén, hogy otthon 


lerogyva hamar beleéljük magunkat a történésekbe - le- 
gyen az egy könnyed leszámolás, pénzbehajtás vagy éppen 
a rendőrök lerázása. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Wolfenstein: The Old Blood 


VÁLASZ: Az Assassin: Creed IV hórihorgas kalózai belop- 
ták magukat a szívembe. Amikor együtt hajózunk a naple- 
mentébe, miközben a heves szél belekap a vitorlákba, és to- 
vaszáll legénységem nótáival a hátán, az páratlan élmény. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Northgard 


VÁLASZ: Emlékszik még valaki az Outcast című játékra 
2000-ből? Persze, nem volt tisztán akció, volt benne ka- 
land is erősen, de azóta nem találkoztam jobb open world 


, címmel. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
Rust, Battlefield 1 


VÁLASZ: Sosem fogom elfelejteni azokat a dallamokat, ame- 
lyek Mexikóba vezető első utunk alatt csendültek fel a Red 
Dead Redemptionben. Nagyon várom már, hogy a folytatás 
hasonlóan maradandó emlékekkel ajándékozzon meg. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Horizon Zero Dawn 


VÁLASZ: A mai napig a kedvenc játékaim közé sorolom - 
nem csak ebben a kategóriában - a Red Dead Redemptiont. 
Az alapjátékot és a kiegészítőt is 100 százalékig kitoltam, 
sőt még édesapám is csúnyán ráfüggött utánam. Most pedig 
itt ülök a kis masinisztasitykámban, és terelgetem a második 
rész hype-vonatját. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Nioh, Bloodborne 
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Annyira vicces volt, hogy amikor költői túlzásként odarittyentette Kaci a 
gamestar.hu-n a Horzion Zero Dawn kapcsán, hogy az első értékelések sze- 
rint ez lehet akár az év játéka, megindult a ,shitstorm" (nézzétek el a nyom- 
tatott formában nem túl elegáns városi szlenget, de erre nem lehet szép 

szót használni, mivel a jelenség maga sem szép). A gamerközösség ismét 
egvillantotta csúnyábbik arcát, és ömlött a sav, mintha csak egy mentá- 

is xenomorphot beleztünk volna ki a mélyen tisztelt kollektíva előtt. Ennek fé- 
nyében már csak az új Mass Effect címével mertem beköszönni, mert az leg- 
alább multiplatform, nincs belőle sértődés. De ennél sokkal fontosabb, hogy itt 
van egy PS4-es kincs, mellé felzárkózott egy varázslatos The Legend of Zel- 
da: Breath of the Wild, és még az Andromeda is érkezik, ami azért az eddigi- 
ek alapján elég izgalmasnak ígérkezik. Nincs elég idő arra, hogy ennyi címet ki- 
élvezhessünk, és lássuk be, ez egy olyan panasz, amely azt mutatja, hogy most 
megint jó dolgok történnek az iparban: van verseny, tolonganak a remek cí- 
mek. Szóval egymás anyázása helyett lehet akár örülni is annak, hogy ennyi ki- 
váló alkotás érkezik (remélem, a Mass Effect is az lesz, én bizalmat szavazok 
neki), és tényleg messze van még , Az év játéka" szavazás, szóval reményekkel 
telve tekintek erre az évre. 


- Arcom, amikor 2017-. 
, tekintek va KE 


Indul a PlayIT szezon is, ráadásul már PlayIT Plus is lesz a rendezvények után es- 
te, ahol csak 18 éven felüliek mókázhatnak együtt - nézzetek utána a playit.hu 

és a playitplus.hu oldalakon. Természetesen mi is ott leszünk majd a nagyszínpa- 
don és itt-ott a rendezvényen; mindig örülünk annak, ha ismerősökkel találkozunk. 
De most már eleget téptem a számat (illetve a billentyűzetet), tiétek a szó, jöjje- 
nek a levelek. 
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KONZOLHÁBORŰ, VAGY 

AMIT AKARTOK 

Csók és OJ - csókolj? 

Vakon felismerem már DrednyA ba- 
rátunk furcsa beköszönéseinek stí- 
lusát, gondolom, a csók a hölgyek- 
nek szól a szerkesztőségben, az 
r0J" köszöntést magamévá te- 
szem, és határozott biccentéssel, 
szolid pogózással válaszolok. Nem 
látod, sajnos, pedig vicces. 

Amiért itt vagyok, nem más, mint a 
Konzolháború. A jó öreg CW. 

Nálunk az a Computerworld maga- 
zin rövidítése; vigyázz, milyen rö- 
vidítést választasz, mert perlünk. 
Kőkemények a vállalati informati- 
kával foglalkozó arcok, nem kapsz 
habot a kakaódra, ha nem visel- 
kedsz rendesen. 

Nehéz nem észre venni, hogy rövidíté- 
se visszafelé olvasva milyen helyiségre 
mutat... lehet, hogy oka van ennek. 
Tessék, megint beszól a CW-re. Jel- 
zemis nekik, hogy a következő 
B2B-konferencián a te képeddel dí- 
szített vudubabát szurkálják majd 
kötőtűkkel. Én szóltam. 

Szóval ennek a kis csetepaténak kö- 
szönhetően hatványozódott a ,Mi a 
kedvenc..."-cel kezdődő dialógusok szá- 
ma. Ha van olyan, Alekosszal végző- 
dő mondat, aminek a feltevőjét azon 
nyomban klónoznám, és azzal verném 
agyon, na ez az. 

Esküszöm, nem értem, hogy miről 
beszélsz itt, de a saját klónnal va- 
ló agyonverés gondolata annyira 
megtetszett, hogy a mondatot vál- 
toztatás nélkül, eredeti formájában 
közöljük. Aki érti, érti, a többie- 
ket, remélem, nem akarod klónozni, 
mert tudom ám, mivel jár az. 

(,Mi a kedvenc Alekoszod?" Egyértel- 
mű, hogy erre a mondatra gondolt a 
mélyen tisztelt olvasó. Nem tudom, HP 
mit nem értesz ezen - V) 

Te hogy vagy ezzel? 

Ha az a kérdés, hogy mit gondolok 
a konzolháború jelenségéről, akkor 
a válasz egyszerű. Ugyanazt, mint 
a GameStar berkein belül minden- 
ki: a legnagyobb baromság, amit ki- 
termelt magából ez a szubkultúra. 
Még szegény Gyu idejében is rend- 
szeres téma volt, és ő igyekezett 
buddhai nyugalommal elismételni, 
hogy addig jó a játék, amíg téged 
szórakoztat, boldoggá tesz, és amíg 


nem valami más ellenében aka- 

rod meghatározni magad (ha nem 
így mondta, elnézést, nem akarom 
utólag a szájába adni a szavakat - 
mondjuk akkor azt, hogy én mon- 
dom így, és tökre igazam van). 
Ecsetelnem is felesleges, hogy - beteg 
-— lelkemnek ez olyan, mintha egy szü- 
lőnek vetnéd fel, ki a kedvenc gyerme- 
ke. Amikor tőlem megkérdezik, hogy 
konzol vagy PC, dacból azt vágom rá, 
hogy tabletop. , Amíg nem dobsz - két- 
szer is! - húszast arra, hogy megerő- 
szakolj egy legyőzött sárkányt, nem él- 
tél igazán" - D8.D-bandánk rekesziz- 
mával már gyémántot lehetne fúrni. 
Nem is rossz edzésforma. 

(Mi az a tabletop? Az internet szerint 
Wil Wheaton webszériája - ez lenne a 
kedvenc játékplatformod? És hogyan 
lehet rekeszizommal gyémántot fúr- 
ni? Eleve miféle hobbi a rekeszizommal 
gyémánttfúrás? Valami tolkieni törp 
vagy, vagy mi a szösz? - V) 

Na de a tárgy (vagy tárgyak), amiről 
szó volt eddig. 

Nem biztos, hogy pontosan tudom, 
miről volt szó eddig, de gondolom, 
a klikkesedés és egymás megveté- 
sének klasszikus művészetéről. 
Társadalmunk morális kódjára ráfér- 
ne egy debugolás. Tolerancia, kedves- 
ség, intelligencia... ha ilyen tulajdonsá- 
gokkal rendelkező emberekkel szeret- 
nénk megtölteni egy falut, szerinted 
hogy nézne ki? 

rNem lehet mindenki okos, óber- 
lajtnant úr, kell, hogy a hülyék ki- 
vételt képezzenek, mert ha minden- 
ki okos volna, akkor annyi ész volna 
a világon, hogy attól minden máso- 
dik ember teljesen meghülyülne." 
Az én verziómban olyan kihalt lenne, 
mint az Árpád ház. 

Én jól érezném magam benne, ké- 
nyelmesen elférnék. 

A SEGA vs. Nintendo rivalizálásának - 
amik reklámjai egész szépen tükrözték 
civilizációnk beállítottságát — köszön- 
hettük a konzolháborút. 

Ebben nem vagyok annyira biztos. 
Viszont a mái napig fennálló ellensé- 
geskedést is? Vagy annak, hogy ami- 
kor őseink feltalálták a tulajdont, 

a használati utasításba azt is be- 

le barlangrajzolták, hogy , Ami a tied, 
az jobb."? 

Ebben már sokkal biztosabb va- 
gyok. De talán alapvetően arról van 


System Shock 2 
5 régen és ma 


J J KÖKEMÉNYEK A VÁLLALATI INFORMATIKÁVAL 
FOGLALKOZÓ ARCOK, NEM KAPSZ HABOT A 
KAKAÓDRA, HA NEM VISELKEDSZ RENDESEN 


szó, hogy ha nem tudom magamat 
pontosan meghatározni, akkor se- 
gít a közösséghez való tartozás él- 
ménye, főleg akkor, ha más közös- 
ségekkel szemben képes vagyok ez- 
zel állást foglalni. Saját magamat 
máris jobbnak érzem attól - bármi- 
lyen legyek is -, ha le tudok nézni 
másokat. Ősrégi módszer, tutira be- 
jön. Nézd meg, mi is itt fanyalgunk 
a hülyék felett, máris eltartott kis- 
ujjal kortyoljuk a pezsgőt, mint va- 
lami elit klub tagjai, közben meg ki 
tudja, mitől leszünk értékesek. Pél- 
dául egy apokalipszis esetén a ha- 


ladó szellem pont annyit ér, hogy 
empatikus lehetek azzal szemben, 
aki megver, elveszi a cuccaim, mert 
erősebb. Na, kicsit elszakadtam a 
témától, rosszat tesz nekem, ha el- 
kezdek merengeni ilyen dolgokon. 
Abból a szempontból érdekes a dolog, 
hogy a két említett konzol (vagy bár- 
melyik) csupán két darab plasztik, két 
tárgy, két tulajdon, ha már itt tartunk, 
képes volt kiváltani a gamerekből egy 
ilyen szintű gyűlölködést. Úgy néz ki, 
olyan szinten benne van a genetikai kó- 
dunkban ez az attitűd, hogy ez is csak 
egy ürügy volt, mint mondjuk a nem- 


Facebook-sarok 


Arról mikor írtok cikket, hogy meny- 
nyire jól fogyik a switch, vagy meny- 
nyire is esélyes az év játéka címre a 
botw? Ja, soha hisz nintendo. 

De szépen fogyik a Switch! Meg- 
írom. 


Szerintem ez a gáz, hogy már Ma- 
ri néni is játékot fejleszt(het) bármi- 
re és így fulladunk az indie igényte- 
lenség tengerébe... (Jók az indie já- 
tékok, de nem tud mindenki Inside 
szintet letenni az asztalra és akkor 
még finoman fogalmaztam.) 

Nem is kell, pont az a lényeg, 
hogy minél szabadabban kísérle- 


tezhessenek az alkotók, ne csak a 
bevált sablonok mentén készülje- 
nek a játékok. Ennek a gondolko- 
dásnak köszönhetően sok remek 
cím készült, és persze ahol fát 
vágnak, ott hullik a forgács. 


Én jobban felháborodtam volna 
azon hogy Bolíviát ilyen bugosan 
tálalják! A többi már csak részlet- 
kérdés! 

Egy tökéletesen cinikus válasz 
arra, hogy panaszt nyújtott be a 
francia nagykövetségen a bolí- 
viai belügyminiszter, mert sérel- 
mezi, hogy a Wildlands egy drog- 


zetiség, a bőrünk színe vagy netalán 

a vallás? 

Pontosan. Ezt taglaltam fentebb 
is. Javaslom a Maslow-szükséglet- 
hierarchia tanulmányozását, a mi 
rkultúránk" embere egészen jól ki- 
olvasható belőle. 

Egy ősrégi állati ösztön, ami egy több 
ezer éves genetikai kód foszlánya? 
Vagy csak simán gyökerek lettünk, és 
nem tudjuk elviselni, ha valakinek nem 
az a jó, amit mi szeretünk? 

Ismétlem, a döntés a tied, de egy- 
valami biztos. A , SEGA does what 
NintenDONT!" korszakban valami el- 


kartell uralta országnak mutatja 
be otthonát. 


Szerintem majd visszanézek egy óra 
múlva, amikor a kommentek már 
egy megfelelő mértékű konzolhábo- 
rús sz"rzivatarrá eszkalálódtak. 

Ez gyakorlatilag bárhol, bármi- 
kor megeshet, ilyenkor ragad 
mindenki pattogatott kukoricát, 
hogy élvezze a világégést. Nem 
tudjuk, mikor lehet ebből kinőni, 
úgy tűnik, soha. 


Hogyan légy király Eddyvel? (hivata- 
los instrukció a Tekken 3-as időkből): 
1, Válaszd Eddyt 

2, Spammeld az X-et és a 0-t 

3, Nyertél 

Majdnem tökéletes útmutatás. 


kezdődött a játékosok társadalmá- 
ban. Valami, ami szintén divattá nőt- 
te ki magát, mint az említett gamer 
életstílus. 

Vagy csak minél nagyobb lett egy 
közösség, annál jobban megmutat- 
kozott annak emberi oldala. Ami 
ugyebár sosem szép. 

Benne van a pakliban, hogy tévedek. 
Az is benne van, hogy én tévedek. 
Én sem vagyok tökéletes. 

Én egy kicsit igen, de nem szeretek 
nyíltan beszélni erről. 

(A tökéletességnek nincsenek fokoza- 
tai - V) 

Mindenesetre a gamer is csak ember, és 
amíg világ a világ, az emberek találnak 
rá okot, hogy gyűlöljék egymást. A je- 
lenlegi okok mellé pedig szépen lassan 
felkerül a listára minden, ami játékok- 
kal kapcsolatos. Azok után, amit írtam, 
gondolom, nehéz elhinned, de hiszek 
benne, hogy nem kell így lennie. Mert 
nem szeretném a gyermekeimet elen- 
gedni egy olyan e-sport-rendezvényre, 
ami hemzseg a footballhuligán és a 
CS-s ragelő vérpistikék hibridjeitől... ne 
kelljenek már oda is rohamrendőrök. Ez 
viszont csak rajtunk áll. Tegyünk ellene. 
Tegyünk azért, hogy a gamer tényleg 
jobb ember legyen, mint a többi... ne pe- 
dig csak ámítsuk magunkat ezzel. 
Teljesen jogos felvetés, de sajnos 
egyre kevésbé gondolom, hogy le- 
het tenni ellene, mert aki eleve nyi- 
tott a változásra, az pont az az em- 
bertípus, akitől nem kell féltened a 
jövődet. 

(A gamer jobb a többi embernél? Biz- 
tos, hogy jól vagy? Lázad nincs? - V) 
Ennyi szerettem volna a témával kap- 
csolatban megosztani veled. Köszö- 
nöm, hogy végig olvastál. ÓMEN! 

( ) 


TÉNYLEG CSAK A REBOOT, 
REMAKE? 

Kedves GameStar! 

Kedves olvasó! 

Már nagyon régen írtam levelet az 
Arénába (vagy bárhova, ez az elké- 
nyelmesedett Facebook-generáció már 
csak ilyen), de azóta annyi minden tör- 
tént, hogy azt hiszem, bőven van mit 
megbeszélni. 

Nem tudom, mikor írtál utoljára, 
azóta Mocsy a főszerkesztő, Chava 
a lap lelke, éltető ereje, mazur pe- 
dig vezér lett, ő fújja meg a kürtöt, 
ha jönnek a sárkányok, ő eszik elő- 
ször a pattogatott kukoricából, 
éshátratett kézzel mászkál a folyo- 
són, felvont szemöldökkel figyelve 
az evezősöket. Ha nem erre voltál 
kíváncsi, ne haragudj, figyelek. 
Igazából arra akartam most kitérni, 
hogy mennyi minden megváltozott, mi- 
óta legutóbb írtam, de ha jobban be- 
legondolok, akkor pont az ellenkező- 
jét látom: a körítés más lett, a politika 
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Aréna 


p arenacogamestar.hu 


LOVAS MARCELL 


A HALÁL KÖNYVE 4. RÉSZ 


Remélem, örültök, folytatásos no- 
vella van az Arénában. Olvassá- 
tok és véleményezzétek nekünk az 
arenacogamestar.hu címre. Persze 
saját alkotás is jöhet, de most 
Marcell Diablo történetének ne- 
gyedik részét olvashatjátok. 


Négy nap telt el a tengeren, a cso- 
port tagjai keveset beszéltek egy- 
mással, mindenki már csak arra 
gondolt, hogy milyen kincseket fog- 
nak találni. Az ötödik napon hatal- 
mas viharral találták szemben ma- 
gukat. A hullámok úgy dobálták 

a hajót, mintha az súlytalan len- 

ne. Aki eddig nem volt tengeribe- 
teg, ettől a kegyetlen hintától az is 
hányingert kapott, a legnagyobb 
hősök is aggodalommal teli arccal 
kapaszkodtak a gerendákba. Egy ál- 
ló napon keresztül tombolt a vihar, 
ami itt-ott ugyan megtépte a hajót, 
de komolyabb károkat nem okozott. 
Hajnalban örömhírt hozott a kapi- 
tány, miszerint még két óra, és par- 
tot érnek. Ez feltüzelte az embere- 
ket, még Yillon is izgatottá vált. 
Ahogy közelebb értek a hajóval, jól 
lehetett látni, hogy hatalmas szik- 
lafalak és erdők borítják mindegyik 


szigetet. A legnagyobb kifejezetten 
óriásinak tűnt, de a két kisebbik alig 
volt nagyobb, mint Lut Gholein vá- 
rosa. Úgy döntöttek, hogy a nagy 
szigetet célozzák meg, ott köny- 
nyebb elrejteni egy ilyen tárgyat. 

Miközben kikötöttek, és össze- 
szedték a kellékeiket, Hwaninon át- 
futott a felismerés, amit egyből szó- 
vá is tett. 

- Ha az amazonok nem találták 
még meg ezt a valamit, mi hogyan 
álljunk neki? 

- A kérdés remek, barátom. Mint 
mondtam, kiskorom óta legendák 
nyomában járok, megvannak a mód- 
szereim. És nem biztos, hogy az 
amazonok nem találták meg, lehet, 
hogy éppen ők őrzik. 

Yillon lesétált a hajóról a sziget 
fűvel és mohával borított partjára. 
Hwanin még mindig nem igazán ér- 
tette a fickót. Harcoshoz vékony és 
gyenge, de túl agyafúrt ahhoz, hogy 
orgyilkos legyen. A gyanú nem hagy- 
ta nyugodni, úgy döntött magában, 
hogy minden lépését figyeli majd. 

A kapitány azt az utasítást kap- 
ta, hogy szedje rendbe a hajót, amíg 
távol vannak, öt nap múlva térnek 
vissza. A hatfős kis csapat elindult 


a hatalmas fákkal és kövekkel tar- 
kított tájon. Senki sem tudta el- 
dönteni, hogy vezetőjük vajon tud- 
ja-e, merre megy, vagy csak vélet- 
lenszerűen bolyonganak a vidéken, 
de nem tették szóvá. Mikor besö- 
tétedett, letáboroztak. Tüzet gyúj- 
tottak, mindenki csendben enni kez- 
dett. Yillon azonban nem evett, 
kicsit távolabbra húzódott a többi- 
ektől. Mikor Hwanin néhány falat 
után ismét odanézett, ahol pillana- 
tokkal korábban állt a csuklyás, már 
nem volt ott. Gyorsan körbenézett, 
de nem látta sehol a titokzatos fér- 
fit. Halkan odasúgta a többieknek, 
hogy valami baj van, mert eltűnt 

a vezető. A két sötét bőrű sivatagi 
egyből a szablyájáért nyúlt, ám mi- 
előtt kivehették volna a tokból, há- 
tukhoz hideg lándzsahegyek prése- 
lődtek, majd női hangokat hallottak 
közvetlenül maguk mögött: 

- Bekerítettünk titeket. Ne is pró- 
báljatok támadni! Mit akartok itt, 
hol van a vezetőtök? 

- Hát ezt mi is szeretnénk tudni - 
horkant fel Hwanin, akinek nagyon 
nem volt ínyére, hogy egy csapat nő 
foglyaivá váltak. 

- Itt vagyok - hallatszott úgy 


húsz méterrel fölöttük egy szikláról 
-, hallottam, hogy jöttök. 

-— Ha ilyen jó vagy, gyere csak le 
onnan - köpte fel neki az egyik női 
hang. 

Alig két másodperc múlva a 
Hwanin hátához dárdát szegező nő 
mögül szólalt meg Yillon. 

- Tessék, itt vagyok. 

Hirtelen senki sem értette, mi tör- 
ténik, hogyan képes a csuklyás ilyen 
gyorsan mozogni, dermedt pillanat- 
képpé fagyott a sok harcos. 

- Nem akarunk bántani titeket, 
így ti se akarjatok minket. Egy legen- 
da után nyomozok, ők pedig itt az 
embereim - folytatta nyugodt han- 
gon Yillon. 

A dárdahegyek elhúzódtak, a női 
harcosok előléptek a tűz fényébe. 
Mindegyikük magas és szőke volt. 
Pirosra festett fémvértet hordtak, 
és csak egy rövid, oldalt nyitott lap- 
szoknyát. 

Vezetőjük, aki különösen magas 
volt, beszélni kezdett: 

- Az én nevem Jann. Én vagyok az 
amazonok vezére. Melyik legendáról 
lenne szó? A régi népéről esetleg? 

- Miféle régi nép? - húzta fel a 
szemöldökét Yillon. 

- Hajdanán, mielőttünk mások él- 
hettek itt, minden jel erre mutat. Ma 
már csak romok maradtak civilizá- 
ciójukból. Mi évszázadok óta nem 
megyünk a romok közelébe, mert 
rendkívül furcsa események történ- 
nek ott. 

- Mint például? - mordult fel 
Hwanin. 

- Néhányan csak eltűntek, de vol- 
tak, akik megtébolyulva tértek visz- 
sza, és arról beszéltek, hogy ezek 
nem ember alkotta épületek rom- 
jai, hanem valamilyen hatalmas óri- 
ás entitásoké. 

- Merre vannak ezek a romok? - 
kérdezte Yillon, amire a csapat tag- 
jai felhúzott szemöldökkel tekintet- 
tek rá, de még Jann is furcsán né- 
zett fel: 

- Oda akarsz menni? 

- Mi a Halál könyvét keressük, 
jobb helyen nem is kezdhetnénk fel- 
kutatását. 

- Hmm. Nem tudok semmifé- 
le könyvről, bár való igaz, mi sosem 
jártuk be rendesen azt a vidéket. 

- Oda tudsz vezetni? 

- Nem én! Mondtam, nem me- 
gyünk a közelébe. De innen egyene- 
sen nyugatra van, a hágóról jól lát- 
szik. Le kell ereszkedni a völgybe. 
Most megyünk, ég veletek! Figyelni 
fogunk, ebben biztosak lehettek. 

Azzal egy szempillantás alatt el- 
tűntek az amazonok. Olyan csönd- 
ben, ahogy megjelentek. 


agyar nyelvű teljes játék: 


Szexik 
és okosak 


UT 200544 


Battlefield 1882 
AwP 2: PrámatiHánt 
Sudden Strike 
Syberia 

Steel of Hasté 
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A VISSZATÉRŐ 

Nehéz nem azt gondolni, hogy ná- 
lunk hízelgéssel mindent el lehet 
érni, de annyira jól esett olvasni ezt 
a levelet, hogy muszáj kiemelnem, 
és megosztanom veletek. Nemcsak 
azért, hogy kellően szépen köszön- 
jem meg az egész csapat nevében, 
hanem azért is, mert... na, inkább 
kezdjük el együtt olvasni, és kifej- 
tem közben, amit gondolok. 


próbál úgy tenni, mintha más lenne, de 
ugyanazok a gondolatok (és ballépé- 
sek) térnek vissza. 

Na, kíváncsi vagyok, hova lyuka- 
dunk ki most. 

Ez nagyon látszik a játékokon (meg per- 
sze a filmeken is), hiszen ha megnézzük, 
mennyi folytatás, remake, reboot jele- 
nik meg mostanság, igazából olyan az 
egész, mintha egy nosztalgiavonaton ül- 
nénk, ami körbe-körbe megy. 

Hát ez igaz, de lássuk be, előbb-utóbb 
minden mutatvány eljut odáig, hogy 
saját magát ismétli valamilyen for- 
mában. Nem lehet ezért haragudni, 
ebben a közönség is ugyanannyira hi- 
bás. Most egy kicsit érzem, ahogy 

a DrendyA levelekor született Elit 
Klub hívogat, hogy megint beszédet 
mondjak, és tényleg nem szeretnék 
pálcát törni mások (vélt vagy valós) 
igénytelensége felett, de az innová- 
ciós hajlam nem csak az alkotókban 
kevés, a befogadók sem éppen rugal- 
masságukról híresek, amikor a fo- 
gyasztói tömegről beszélünk. 

Persze ez nem jelenti azt, hogy ez 
rossz, hiszen az új Wolfenstein és az új 
Doom állati király játékok lettek (re- 
mélhetőleg a System Shock remake-je 
is patent lesz), de azért az ember jog- 
gal aggódik, hogy mennyit lehet kihoz- 
ni olyan ötletekből, amiknek ennyire fix 
keretek között kell mozognia. 

Pont annyit, amit írtál. Egy felújí- 
tott nosztalgiát, egy kellemes újrá- 
zást, amivel könnyebb kicsit köny- 


Xx A HÓNAP LEVELE x 


Sziasztok, kedves régi és új Game- 
Star-szerkesztők! 

Oké, itt még teljesen visszafogott, 
udvarias köszöntés, semmi túlzó. 
Azon örvendetes alkalomból ragad- 
tam billentyűzetet, miszerint előfize- 
tőtök lettem. 

Na, máris egy erős felütés, ugyanis 
mi IMÁDJUK az előfizetőket. Nem- 
csak azért, mert nekik köszönhető- 
en tervezhető egy kicsit is előre a lap 
sorsa, hanem azért, mert pontosan 
tudjuk, milyen nagy dolog már a mai 
világban, amikor valaki előre bizal- 
mat szavaz, hogy törődik az újságjá- 
val, támogatja annak működését. 
Rendben, tudom, ez nem túl nagy 
szám. Sok előfizetőtök van. 

Nem annyi, mint amennyit szeret- 
nénk. 

Kezdem akkor az elején. 2002/08. 
Nem sokkal eme neves dátum előtt 
sikerült szert tenni első PC-mre. TU- 
dom, régen volt, de közületek még s0- 
kan emlékeznek arra az időre. Netel- 
érés elvétve, fájlmegosztó, ne adj" is- 
ten torrent még úgyse. 

Azt se tudjuk, mit jelent, amit 
most írtál. 


nyet csalni a szemekbe, és jobb 
esetben még egy önmagában is ér- 
tékes alkotást letenni az asztalra. 
Szerencsére tényleg van ilyen. 
Egyébként ezekről a példákról pont az 
ugrik be, hogy az FPS-játékok gyakor- 
latilag ugyanazokra az alapvető me- 
chanikákra épülnek, mint régen, és 
még ennek ellenére is nagyon élvezete- 
sek tudnak lenni, ami viszont pont azt 
bizonyítja, hogy egyes ötletek tényleg 
lehetnek nagyon időtállóak. Ilyen ötlet 
még például a kakaós csiga vagy a sör. 
Ha nem egyszerre javasolod így az 
élményt, akkor teljes mértékben 
támogatom. 

(Szívből ajánlom a könyveket is, ál- 
lítólag azokban is sok időtálló jóság 
van - V) 

Összességében felmerülhet az ember- 
ben a kérdés, hogy vajon tényleg van-e 
még igény igazán új ötletekre. 

Nehéz kérdés, egy bizonyos réteg 
mindig az újdonságot keresi, de 
nem hinném, hogy örökké lehet új 
dolgokat kitalálni. A Horizon Zero 
Dawn például kicsit sem eredeti, de 
ennyire tökéletesen összelopkodni 
mindent már önmagában érdem. És 
talán itt a válasz: a minőségi mun- 
kákra lenne igény. Az odafigyelésre. 
(A lopkodás nem érdem, maximum 

a közönség nem veszi észre, hogy in- 
nen-onnan összeszedett ötleteket 
patchworköltek meg az , alkotók". Lásd 
Mátrix film vagy a teljes Star Wars 
univerzum. Ugyanakkor tényleg nincs 


Maradt a játékok vásárlása, cserél- 
getése. Aztán a szokásos Garfieldért 
indultam az újságoshoz, mit látok? 
GAMESTAR? TELJES JÁTÉK? Akkor 
ezt már nem kell külön megvenni? És 
még játékokról is olvashatok benne? 
Királyság. Megveszem. Garfield kima- 
radt. Szegény, azóta is. 

Pedig imádni való. Lehet, hogy a 
GameStarba is be kellene tennünk? 
Aztán sorban vettem az újságo- 

kat, mindet a bódénál. De rég volt ez, 
mazurnak még pelyhes volt az álla, 
mondjuk nekem is. 

Mazur üzeni, hogy sosem volt 
pelyhes az álla, mindig is acélos, 
férfias arccal viselte az élet ne- 
hézségeit. 

Gyúval leveleztem, de jó volt! 
Sokunknak hiányzik ez a lehetőség 
manapság. 

Sok az új arc, de nem baj. Majd meg- 
ismerlek titeket. 

Na és ez az a mondat, amit nagyon 
fontosnak tartok, és amiért külön 
köszönöm neked, hogy visszatértél 
és írtál. Mert ez az új csapat is meg- 
érdemli a figyelmet, és bízom ben- 
ne, hogy ha megismered (megismeri- 


új a nap alatt, mindent kitaláltak már, 
korunkban maximum újraértelmezik a 
dolgokat. A játékvilág ráadásul szeren- 
csés helyzetben van, mert egészen fi- 
atal még, ezért igazán vicces olvasni, 
hogy tízen- és huszonévesek panasz- 
kodnak: kiégtek, és régen minden jobb 
volt (amúgy tényleg) - V) 

A piac azt adja, amire van kereslet, 

és ha megnézzük a számokat, akkor 
az jön le belőle, hogy igenis kell ilyen 
az embereknek, de van egyáltalán va- 
lós alternatíva? Az érem másik olda- 
la, hogy talán nincs is igazán lehető- 
ség teljesen új dolgokat kitalálni, hiszen 
a kreativitás maga is csak arra épül, 
hogy a már meglévő ismereteinkből 
merítve találunk ki valami újat. 
Abszolút igazad van. 

Ti hogy vélekedtek erről? Nektek az- 
tán tényleg végig kell pörgetni minden 
ilyen nosztalgiabombát, ha tetszik, ha 
nem. Lehetséges, hogy a két véglet kö- 
zött van a megoldás? (Ádám) 

Nem nagyon esik nehezünkre vé- 
gigpörgetni a sok rebootot és 
remastert (nyilván csak akkor, ami- 
kor két extra poligont ráaggatnak 
egy előző generációs címre, és el- 
adják újrakevert játékként), mivel 
alapvetően régóta és nagyon sze- 
retjük az úgynevezett játékvilá- 
got, mindig öröm nézni, amikor va- 
lami újjászületik. De nyilván az az 
igazi élmény, amikor valami soha ed- 
dig nem látott ritkaságot fedez fel 
az ember, amikor szökőévente vala- 


oj 


tel) őket, akkor szeretni sem lesz túl 
nagy kihívás. Nekem például egész 
könnyen megy. Szóval majd lehet, 
hogy az Aréna keretében kicsit több 
teret kapnak; Mocsyval beszélgetek 
egyet, mi lenne a jó. De YouTube-on 
is egyre aktívabbak vagyunk, ott rá- 
adásul ingyen lehet nézni, amit mű- 
velünk, és talán kicsit könnyebben 
rálátsz az emberekre is a csapatból. 
2007-ig vásároltam töretlenül a ma- 
gazint. Ezután történt a változás. 
Család, gyerek stb. Egy-két hónapja 
jött egy kósza gondolat. GAMESTAR! 
Csak ennyi. Előfizettem. 

És itt jönne a lényeg. Bizalmat sza- 
vaztam, egyből előfizettem. Ennyi év 
után is bízok bennetek. Kilencéves kis- 
lányom velem együtt olvassa íráso- 
tok. Örül, örülök, mindenki boldog. 
Köszönöm, GameStar! (V.V.) 

Hát fátyolos a szemünk. Külön pu- 
szi és pacsi a kislányodnak, amiért 
veled együtt olvassa az újságot, 
és tényleg csak azt tudom monda- 
ni, hogy egész évben azon leszünk, 
hogy rászolgáljunk a bizalmadra. 
Nagyon hálásak vagyunk, kérlek, 
írj még, örülnék neki. 


ki olyat tesz le az asztalra, amit ed- 
dig még nem láttunk. Ehhez kell a 
kellemes, a közepes és a pocsék já- 
ték is, így érezzük csak igazán, ami- 
kor valami legendásat fogunk ki. És 
bármennyire divat szidni az ipart 
mostanában a kicsit elkényeztetett 
Facebook-generáció teljes hangere- 
jével (nehogy magadra vedd, csak 
szemléletes példa volt, nézd meg a 
rovat Facebook-sarok részét, min- 
den hónapban potyognak a gyöngy- 
szemek), azért manapság is találni 
életre szóló élményeket. Nyilván má- 
sok a sztenderdek, mint amikor gya- 
korlatilag minden új játék egy új él- 
mény volt, csak az nem túl nehéz, ha 
előtte nem volt még semmi ilyesmi. 


Ismét egy nagyon kellemes Aré- 
na rovaton vagyunk túl, jó társa- 
ságban csak úgy elrepül ez a négy 
oldal. Kérlek, ne engedjétek, hogy 
elmúljon ez az érzés, írjatok s0- 
kat, sokszor, sokat jelent ez ne- 
kem, nekünk. És persze legyetek a 
fogyasztói társadalom láncos ku- 
tyái azzal, hogy minden hónapban 
támogatjátok a magazint annak 
birtoklásával, így ugyanis a rólam 
elnevezett, meglehetősen egy- 
szerű ivós játék is biztosítva van. 
Vagyis mindenki iszik, amikor én 
jó hangosan kimondom: , Vegye- 
tek GameStart!" 
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EBRUÁR EGYIK LEGNA- 
FE ces VIDEÓS BOTRÁ- 

NYÁT A SVÉD ILLETŐSÉGŰ 
FELIX KJELLBERG EGYIK BALUL 
SIKERÜLT VICCE ROBBANTOTTA 
KI. Tízből persze kilenc embernek 
semmit sem mond ez a név, de ha azt 
mondjuk, hogy az illetőt PewDiePie 
néven ismeri és követi több mint öt- 
venmillió ember a neten, akkor már 
rögtön be tudjuk azonosítani ezt a fi- 
atal srácot. 


s MINDEN... HALJON MEG" 

A címben nem véletlenül nem írtam 
le a népcsoport nevét, mert a szöveg- 
környezetből kiragadva gyorsan ha- 
sonló helyzetbe jutok, mint Felix, ezt 
pedig egyetlen porcikám sem kívánja. 
Felix barátunk nem volt ennyire óva- 
tos, az egyik videójában kicsit túltolta 
az élcelődést, és egy hasonló feliratú 
táblát felmutató félmeztelen indiaia- 
kon röhögött. A vicc az, hogy igazá- 
ból nem is a felirat volt a lényeg, eny- 
nyi erővel lehetett volna norvégokat 
is odaírni. Svéd barátunk mindössze 
arra akart rávilágítani, hogy öt dollá- 
rért szinte bármilyen állatságra rá le- 


het venni azokat, akik a világ kevés- 
bé szerencsés felén születtek. A po- 
én azonban nem aratott osztatlan 
sikert, a Wall Street Journal Post új- 
ságírói rekordsebességgel ugrottak rá 
a sztárra, és megpróbálták náci szim- 
patizánsnak beállítani. Odáig men- 
tek, hogy megkeresték a Disney-t és a 
YouTube-ot, és szembesítették a két 
óriásvállalatot ezekkel a sértő tar- 
talmakkal. Ők persze nem tehettek 
mást, mint megszakítottak minden 
üzleti kapcsolatot a svéd videóssal, 
aki emiatt nagyon sok pénztől esett 
el. Azonnali hatállyal kukázták Scare 
PewDiePie (Ijeszd meg PewDiePie-t) 
néven futó műsorának készülő máso- 
dik évadját. Ezzel egyidejűleg a stáb- 
tagokat is lapátra tették, de velük 
persze nem foglalkozott senki. Ennyi 
azonban nem volt elég, a YouTube ki- 
vette Felix csatornáját az ajánlott hir- 
detési kategóriából. 

Nem mindenki volt persze ilyen finy- 
nyás, egy amerikai nacionalista cso- 
port gyorsan a védelmébe vette a 
sztárt, és telepakolták az oldalukat 
PewDiePie vitatott videóival. Ezek kö- 
zött volt olyan, ahol egy Jézus-imitá- 


tor szenvtelen arccal és hanggal köz- 
li, hogy Hitler semmi rosszat nem csi- 
nált, és ott van mellette az égben, 
ahelyett, hogy a pokol egyik forró üst- 
jében pácolódna. Az sem aratott osz- 
tatlan sikert, amikor Felix egyenruhá- 
ban, átszellemült arccal bólogatott, 
miközben a náci vezér egyik gyújtó 
hangú beszédét hallgatta. Ez azonban 
csak vicc, a svéd videós egy percig 
sem gondolta komolyan az egészet, 
de ez persze nem hatotta meg azokat, 
akik elhatározták, hogy még a bolhá- 
ból is elefántot csinálnak. 


ÉVI NÉGYMILLIÁRDOS FIZU 

Sok előnye van annak, ha valaki vide- 
ós sztár. Milliók ismerik meg az ar- 
cát, sok fiatal példaképének tekinti, 
bombanők lesik minden kívánságát, 
és nem mellesleg keres egy raklap 
pénzt. Jelen esetben 15 millió dollár- 
ról beszélünk, ami azért már Svéd- 
országban sem számít rossz fizetés- 
nek. Nem csoda, hogy a tizenévesek új 
sztárja ez a mocskos szájú szőke fiú, 
aki néha odáig merészkedik, hogy a 
középső ujját mutatja meg a kamerá- 
nak. Botrány és skandalum - na nem 
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HA TE MONDOD 


Felix Kjellberg alias PewDiePie, a világ legnépszerűbb videősa: 


az egyezményes jel felmutatása, ha- 
nem az a tény, hogy ennek köszönhe- 
tően dollármilliókat vág zsebre. Egé- 
szen biztosak lehetünk benne, hogy 
egy jó nagy adag féltékenység is meg- 
bújik a támadások mögött, a hagyo- 
mányos média egészen egyszerűen 
nem tud mit kezdeni a hozzá hason- 
ló videós fenegyerekekkel. Felixet nem 
kötik a szabályok, nincs mögötte egy 
főszerkesztő, aki kordában tartaná, 
bármit mondhat, és folyamatosan ar- 
ra törekszik, hogy a másokat gúzsba 
kötő szabályokat áthágva olyan tar- 
talmat hozzon létre, amire a közön- 
sége fogékony. Káromkodik, jópofizik, 
kiabál, és ontja magából az olyan po- 
énokat, amelyeket bármelyik jóérzé- 
sű szerkesztő azonnal cenzúrázna. Ez 
a sikerének a titka, ezért iratkozott 
fel csatornájára Magyarország lakos- 
ságának ötszöröse. Időnként persze 
neki is elgurul a gyógyszere, renge- 
teg támadás éri meggondolatlan ki- 


jelentései és poénjai miatt. Rasszistá- 
nak tartják, mert a feketékre simán 
használja azt az n betűs szót, ami mi- 
att Los Angeles szegényebb negye- 
deiben gondolkodás nélkül lepuffan- 
tanák. Az igazság viszont az, hogy 
semmivel sem rasszistább ez a szőke 
svéd suhanc, mint az átlag. Egyetlen 
bűne az, hogy szemtelenül sok pén- 
Ze van (érdekes módon azt egyik mé- 
dia sem szokta lehozni címlapon, hogy 
mennyit jótékonykodik ebből a pénz- 
ből), és borzasztóan népszerű azok- 
nak a fiataloknak a körében, akik lát- 
ványosan kivonultak a hagyományos 
médiapiacról, és csak az olyan vic- 
ces megmondóemberek tudják elérni 
őket, mint PewDiePie. 


(NÉPJMESEHŐS 

A médiatámadások és az óriáscé- 
gek reakciója azonban nem igazán 
hozta meg a kívánt eredményt. Ra- 
jongóinak száma folyamatosan nő, e 
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cikk írásának pillanatában már kö- 
zel ötvennégymillió ember kíván- 

csi Felix botrányos vicceire. Rajongó- 
tábora nyilvánvalóan magasról tesz 
arra, hogy mások mit mondanak hő- 
sükről. A dolog pikantériája az, hogy 
a PewDiePie-t lejárató videó egyik 
szerzőjének visszakeresték a rasz- 
szista vicceit, amiket még évekkel ez- 
előtt twittelt az említett népcsoport- 
ról. Ilyen az, amikor a fagyi visszanyal 
- az internet nem felejt. A lejárató vi- 
deót eddig összesen 150 ezer em- 
ber nézte meg, és jelen pillanatban 
alig 250-en lájkolták (viszont 54 ezer 
dislike-ot bezsebelt hét nap alatt). So- 
kan azt nehezményezték a hozzászó- 
lásokban, hogy miért lehet mondjuk a 
Family Guy vagy a South Park soro- 
zatokban ennél sokkal vaskosabb és 
sértőnek tűnő poénokat elsütni. Mi- 
ért vonatkoznak más szabályok egy 
közösségi médiaszemélyiségre, mint 
mondjuk a nagy televíziócsatornákra? 
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Itt tart most ez az abszurd történet; 
a kék sarokban ott tobzódnak a hu- 
morra kevésbé fogékony jogvédők, 
míg a piros sarokban röhögnek rajtuk 
a polgárpukkasztó vicceken edződött 
videós tartalomfogyasztók, akik nem 
értik, mit nem értenek mások ezeken 
a vicceken. Azt maga PewDiePie is el- 
ismerte, hogy egy kicsit elszaladt ve- 
le a ló ebben az esetben, bocsána- 
tot is kért azoktól, akiket megbántott, 
bár saját bevallása szerint ez soha 
nem volt célja. Gyaníthatóan nem ez 
volt az utolsó összezörrenés a hagyo- 
mányos médiaszolgáltatók és az ön- 
jelölt videós sztárok között. Egyértel- 
műen látszik, hogy a média fenyege- 
tésként éli meg ezeknek a fiataloknak 
a jelenlétét, és mindig lesznek olya- 
nok, akik semmilyen eszköztől nem ri- 
adnak vissza annak érdekében, hogy 
megpróbálják visszaszerezni elhódí- 


tott közönségüket. 
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" WARHAMMER 40, 000: 
UISIÍTOR - MARTYR 


ÁRSASJÁTÉKOK BEVETT SZO- 

KÁSA, HOGY ELŐDEIKHEZ HA- 

SONLÓ SZABÁLYOKKAL, DE ÚJ 
TÉMÁVAL TESZNEK SZERT TOVÁB- 
BI RAJONGÓKRA. Már most, az alfa- 
teszt elindulásakor is úgy tűnik, hogy a 
budapesti NeocoreGames is ebből profi- 
tálhat majd, ugyanis a Games Workshop 
népszerű univerzuma olyan játékoso- 
kat is a Warhammer 40,0000: Inguisitor 
- Martyr táborába vonzott, akik egyéb- 
ként nem feltétlenül hívei az ARPG-knek. 
A kérdés már csak az, hogy mondjuk a 
Diablo vagy a Path of Exile rajongóinak is 
tud-e valami újat mutatni a [nagyar stú- 
dió. 


AZ ISTENCSÁSZÉR REPÜLŐ 
CIRKUSZA 

Egyelőre nem vol 
ni a történetet, e; 


Ikalmunk megismer- 
lyett a látszólag vég- 


98 m 


Juhász Viktor vezető író, Neocore 
GameS: 
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telenségig ismételhető küldetésekbe kós- 
tolhattunk bele az alfa indulásakor. Ez a 
helyzet egyébként még illik is ahhoz, hogy 
a Warhammer 40K világában a Biroda- 
lom akárhányszor elnyom egy fenyege- 
tést, egy új rondaság üti fel a fejét helyet- 
te, ahogy a készítők több száz órás játék- 
időre vonatkozó terveihez is. A játék jelen 
állapotában több csillagrendszer, ott több 
bolygó és több küldetés közül választha- 
tunk. 

Ezek ugyan a konkrét végrehajtandó fel- 
adatot illetően különbözhetnek egymás- 
tól, de a tényleges játékmenet szempont- 
jából nem forradalmi újdonság, ha öt ér- 
tékes tárolórekesz begyűjtése helyett be 
kell zárnunk a démoni erők megjelenését 
lehetővé tévő három kaput. A végered- 
mény az, hogy nagy valószínűséggel végig 
kell darálnunk az egész pályát, maximum 
néhány megállót beiktatva, hogy kinyis- 


ZÁLPHA BULLS! 


sunk pár ládát, vagy szétüssünk egy ellen- 
séges épületet. Ez persze más ARPG-kben 
is hasonlóan történik, de jobb lett volna 

a korábban kiemelt, rengeteg küldetéstí- 
pus között ennél markánsabb eltéréseket 
felfedezni. Persze itt is visszaköszön a fej- 
lesztés korai fázisának kérdése, hiszen el- 
képzelhető, hogy az igazán érdekes misz- 
sziótípusok beépítése még várat magára. 


ÉS MOST VALAMI EGÉSZEN MÁS 
A műfaj legtöbb nagyágyújához ha- 
sonlóan persze a Warhammer 40,000: 
Inguisitor - Martyrban sem csak a szto- 
ri vagy az adott kihívás teljesítése hajt 
majd előre, hanem ezúttal is karakterünk 
folyamatos erősödése lesz az egyik leg- 
fontosabb erő, amely az eretnekek újabb 
és újabb hordáinak felaprítására késztet. 
Várhatóan minden küldetés után kapunk 
egy adagot a játékbeli mindkét fizetőesz- 


Nurgle DOreadnought 
1796 
ta 


"Bátor jó Sir Robin, fi 
- elindult vala" 


Enerr 


(GLOBAL) TeinLa 
(GLOBAL) Vayhn: 
servers are not w 
(GLOBAL) OneAn 
there is nothing t 


] Purge 


nies killed: 


ep ep 


:Nurgle szolgái kellőén 
rusnyák lettek 


le or Nurale: FEJE 
BENE 


7896 


SE 
538 


eda: ok 

ak so Goop 
jorking :P 
tongoOthers: 
ut challenge 


közből, XP-pontokból és lootból is. Ezenfelül 
egy adott csillagrendszerben több küldetés 
teljesítésével növelhetjük az inkvizíció befo- 
lyását, ha pedig ezen a csúszkán elérünk bi- 
zonyos mérföldköveket, további jutalmak 
ütik a markunkat (ügyes taktika, hogy bele- 
csússzunk a ,csak még egy misszión végigfu- 
tok" mókuskerékbe). 

Ezzel együtt a karakterfejlődés rendszere 
egyelőre felemás élményt nyújt az alfában. 
A szintlépés után kapható pontjainkat ren- 
geteg különböző képességfán dobálhatjuk 
szét, de a megszerezhető fejlesztések egy- 
előre nem túl izgalmasak. A legtöbb esetben 
viszonylag kicsi, százalékos fejlesztésekről 
van szó, Így egy-egy szintlépés és a vele já- 
ró fejlesztés hatása szinte elhanyagolható. A 
sok eltérő képességfa viszont azt jelzi, hogy 
egy karakterosztályon belül is többféle harc- 
modorra specializálódhatunk, ami kifejezet- 
ten jó előjel. 


FŐ FEGYVERÜNK A MEGLEPETÉS ÉS 
AZ ELRETTENTES 
Ugyan a megszerezhető loot leírásában ta- 
lálható tulajdonságok szintén a különbö- 
kos bónuszok kategóriájába es- 
Így sajnos azt kell mondanom, nem 
túl kreatív ez a megoldás, de persze nem len- 
nék meglepve, ha az izgalmasabb extrákat 
az igazán nehezen megszerezhető cuccok- 
ra tartogatná a Neocore -, mégis sokkal ha- 
marabb meglátszik a hatásuk, mint a kiosz- 
tott képességpontoké. Egy erősebb fegyver 


e. 


Keen 
YT 


Enemies killed; 


Sztn ib 
TETT 


kezdte zdezt 


"eszi Exteüjjnate all enerűiss 
j SZ] 


27 


a k ene 
3 itka esetek egyike, amikor 
működik a fedezékrendszer 


CHARACTER 


INVENTORY 


s aNa 


ÚISÍTÖFT 


Nurgie Infestatic 


TIT 111 asse 
KET 


i nehéz megtalálni magunkat 


SKILLS HEROIC DEEDS 


4 ATTACK POWER: 1 
E 

Attack Rating: 56/60 
9 DEFENSE POWER: 


Defense Rating: 44/60 


hd 


6 Sell value: 
Spoils of War 
I objects collectedi 

FT 


- 


E cálleets objeétsáfimpodtancé: 85 


s. d 88 -A Pimp My Inguisitór 
j : mai adásában... 


megszerzése után máris sokkal magabizto- 
sabban szálltam szembe az olyan, nagyobb 
ellenfelekkel, mint a dreadnought: első talál- 
kozásunkkor még a fél pályán átkergetett, 
miközben valahogy csökkenteni tudtam az " 
életerejét. 

Az egyértelmű erőnövekedés mellett a fel- 
szerelési tárgyak gyűjtögetésére biztat az is, 
hogy ezekből kapjuk meg a küldetésünk köz- 
ben aktiválható legtöbb képességünket. Pán- 
célzatunktól függően például jump packkel 
ugorhatunk ellenfeleink fedezéke mögé, némi 
támogatás gyanánt ledobhatunk egy taran- 
tulalöveget, vagy akár rakétákat is kilőhe- 
tünk a hátunkról. Emellett övünket lecserél- 
ve több különböző gránáttípus közül is vá- 
laszthatunk, ahogy elvileg később a szimpla, 
életerőt visszatöltő szérumot is másra cse- 
rélhetjük majd. A legfontosabb, hogy min- 
den fegyver kiválasztásával kapunk kettő 
vagy négy képességet - attól függően, hogy 
egy- vagy kétkezes gyilokeszközről van-e szó 
-, ennek köszönhetően pedig még az elvileg 
azonos kategóriába eső fegyverek használa- 
ta is más-más harci élményt eredményez. 

A széles palettában akadnak kevésbé elta- 
lált darabok és elképesztően szórakoztató 
fegyverek is, plazmaágyúból például nem si- 
került olyat találnom, amelyik elég nagyot 
ütött volna ahhoz, hogy megérje szöszmö- 
tölni alacsony tűzgyorsaságával. A taposó- 
aknától a szőnyegbombázásig terjedő felho- 
zatalt produkáló gránátvető vagy a fokoza- 
tosan felgyorsuló nehézbolter viszont hamar 
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A készítők a legelső alfát 
csak a játék legelköte- 
lezettebb támogatóinak 
ajánlják, de egy részletes 
fejlesztési tervet is 
megosztottak, ami 
egészen 2017 harmadik 
negyedévéig, a teljes 
változat megjelenéséig 
vázolja, milyen feature-ök 
kerülnek még be az 
Inaguisitor - Martyba. 
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széles vigyort varázsolt az arcomra 
még akkor is, ha nem voltak olyan ha- 
tékonyak, mint az aktuális legerősebb 
fegyverem. 


:DÖFKÖDD MEG A PUHA 
PARNAKKAL!" 

De a közelharc is meglepően szórakoz- 
tató, a pajzs vagy a kétkezes pöröly 
területre ható képességeivel pillana- 
tok alatt véres cafatokra redukálhat- 
juk a gyakoribb ellenfelek csapatait, a 
lánckard megvalósításánál tematiku- 
san pontosabb feldolgozást pedig ta- 
lán még nem is láttam játékban. A te- 
rületre ható széles vágások mellett 
alaptámadásunkkal beleakaszthat- 
juk egy kiválasztott szerencsétlenbe 

a láncfűrészre hasonlító penge fogait, 
ami az izometrikus kamerával szem- 
lélve talán nem nyújt olyan zsigeri él- 
ményt, de érzetre majdnem olyan bru- 
tális, mint a Gears of War Lancerével 
végrehajtott kivégzések. 
Összességében tehát valószínűleg min- 
denki megtalálja majd a saját stílusá- 
hoz illő mordályt, de két apróbb prob- 
léma azért így is van a rendszerrel. 
Egyfelől hiába a rendkívüli felhozatal, 
idővel szinte biztos vagyok benne, hogy 
mindenki a legnagyobbat ütő fegyver- 
hez fog visszatérni, ha pedig 

a kedvenc típusából szeretne 9 
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Interjű Juhász Viktor vezető íróval h. 


a EZ AZÉRT MÉGISCSAKA ? 
WARHAMMER 40,000 UNIVERZUMA!" 


GameStar: Most, hogy már há- 
rom ARPG-n túlvagytok, gondo- 
lom, magabiztosabban álltok a mű- 
fajhoz. Mi lesz a legbátrabb újítás, 
amit megpróbáltok beépíteni az 
Inguisitor - Martyrba? 

Juhász Viktor: Valóban elég ottho- 
nosan mozgunk az ARPG-k világában, 
és ezzel a játékkal nem titkolt célunk, 
hogy a következő szintre emeljük a 
teljes műfajt. Talán a legmerészebb 
dolog, amit az Inguisitorral meglé- 
pünk, a perzisztens és nyitott világ, 
ahol szabadon kalandozhatnak majd 
a játékosok. Igyekszünk olyan jelen- 
tőségteljes módokon megújítani az 
akció-RPG-t, hogy az valóban hozzá- 
adjon a játékélményhez. 


GS: Mekkora változást jelentett 

a korábbi projektekhez képest, 
hogy a Warhammer 40,000 licen- 
ce miatt együtt kell működnötök a 
Games Workshoppal? 

JV: A Van Helsing trilógia után egy 
kicsit furcsa érzés, hogy nem egy 
olyan világgal dolgozunk, ahol lé- 
nyegében bármit megtehetünk. De 

ez azért mégiscsak a Warhammer 
40,000 univerzuma. Íróinknak hatal- 
mas élményt jelent, hogy egy új törté- 
netet rakhatnak hozzá ehhez a világ- 
hoz, és természetesen a fejlesztőnek 
is nagy feladat megtalálni az érzé- 
keny egyensúlyt az ARPG zsáner elvá- 
rásai és a Warhammer 40,000 vilá- 
ga között. Ez az eddigi legnagyobb já- 
tékunk. Hatalmas kihívás, de minden 
percét imádjuk. 


GS: A hivatalos 40K sztorikkal fog- 
lalkozó Black Libraryn már meg is 
jelent az első néhány novella, amely 
az Inguisitor - Martyr sztorijához 
kapcsolódik; ezeket előzményként 
érdemes olvasni, vagy inkább csak 
szeretnétek megalapozni a helyszín 
történetbeli hátterét? 
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JV: A Caligari szektor egy különle- 
ges része az univerzumnak; a külön 
sarkunk, amelyhez nagyon gazdag 
háttértörténetet írtunk. A Caligari 
Archivum azért fontos számunkra, 
mert ezzel a sorozattal be tudjuk mu- 
tatni saját kis világunkat, és kontex- 
tusba helyezni a játék történéseit. A 
kisregények és novellák nem a kam- 
pány történetét egészítik ki, viszont 
mélyebben bemutatják szektorunkat 
és az itt tevékenykedő inkvizítorokat, 
illetve sok olyan apróságot tartalmaz- 
nak, amelyek kibontják az adott ese- 
mények hátterét, vagy esetleg később 
felbukkannak a játékban kisebb uta- 
lások szintjén. Az Inguisitor ízig-vérig 
Warhammer 40K játék; ennek egyik 
alapvető része az, hogy illeszkedünk a 
lore-ba, és hozzáteszünk valamit eh- 
hez az univerzumhoz. 


GS: A Birodalom képviseletében 
legtöbbször az űrgárdistákat látjuk 
a WH4OK játékokban, és először ti 
is a power armort viselő Crusadert 
tettétek be az alfába. Lesznek 
azért olyan karakterek vagy játék- 
stílusok is, amelyek megmutatják 
az űrgárdisták és az inkvizíció kö- 
zötti különbséget? 

JV: Természetesen. Nagyon sokfé- 

le inkvizítor létezik, teljesen eltérő fi- 
lozófiával, felszereltséggel és speci- 
alizációval, amit mi a különböző osz- 
tályokkal fogunk érzékeltetni. Ezek 
tulajdonképpen hátterek, azt mutat- 
ják, honnan jött az adott karakter, mi- 
előtt inkvizítor lett volna, és mind az 
orgyilkos inkvizítor, mind a későbbi 
harmadik karakterosztály markánsan 
különböző játékstílust kínál a most 
bemutatott, tank jellegű Crusaderhez 
képest. 


GS: Az ellenfelek közül egyelőre fő- 
leg a Káosz különböző szörnyűsé- 
geit apríthatjuk fel a játékban. Ké- 


sőbb tervezitek más fajok, frakciók 
behozatalát? 

JV: Az egyik legnagyobb előnye an- 
nak, hogy perzisztens, nyílt világú já- 
tékot készítünk, hogy később folya- 
matosan bővíthetjük. A tervek már 
körvonalazódtak, és ugyan konkré- 
tumokról egyelőre nem beszélhetek, 
annyit talán elmondhatok, hogy kevés 
olyan ellenféltípus van, akivel ne talál- 
kozhatna az, aki velünk tart a követ- 
kező pár évben. 


GS: Ha pedig már szóba került az 
első frakció, terveztek valamilyen 
játékmechanizmust építeni a Káosz 
és a Warp megrontó ereje köré? 
JV: Nagyon sok ötletünk van, amiről 
egyelőre nem tudni, hogy beférnek-e 
a későbbi fejlesztésekbe, de kezdet- 
ben nem tervezünk ilyesmit. 


GS: Lesznek olyan rendszerek a ko- 
operatív módban, amelyek azon kí- 
vül is hozzáadnak valamit a csa- 
patjátékhoz, hogy többen vagyunk 
ugyanabban a csatában? 

JV: Igyekszünk úgy kialakítani a ko- 
operatív módot, hogy az a játékme- 
netet valóban színesítse, ugyanakkor 
ne csak több játékossal legyen élveze- 
tes a kaland. Kísérletezünk különböző 
megoldásokkal, illetve nagyon figye- 
lünk a játékosok visszajelzéseire, úgy- 
hogy nem kétlem, hogy megtaláljuk a 
legjobb megoldást. 


GS: Egyelőre csak az egyedülál- 

ló küldetéseket próbálhatjuk ki, a 
sztorimisszióktól és a nyomozástól 
mit várhatunk? Lesz egy egybefüg- 
gő, fejezetekre osztott sztori, vagy 
a dinamikus történetek adják majd 
ennek gerincét? 

JV: Természetesen lesz egy egyjá- 
tékos kampány, amelyben egy teljes 
sztorit izgulhatnak végig a játékosok, 
de magának a Caligari szektornak is 


megvan a saját története, sőt törté- 
netei. Ez utóbbit lényegében maguk 
a játékosok írják, és a sztorinak ez az 
a része, amit folyamatosan mesélünk 
tovább az ingyenes seasonökkel. 


GS: Korábban is kiemeltétek, hogy 
folyamatosan, több szezon alatt sze- 
retnétek fejleszteni a játékot. Ezzel 
a szisztémával milyen távra tervez- 
tek a projekt jelen állapotában? 

JV: Az Inguisitorhoz a megjelenés 
után is folyamatosan érkezik majd új 
tartalom, ami új történeti szálat, te- 
rületeket, ellenségtípusokat és külde- 
téseket ad hozzá az alapjátékhoz. Az 
ingyenes seasonök és a többi ingye- 
nes és fizetős tartalmi frissítés mel- 
lett két nagy kiegészítőt is terve- 
zünk, amelyek sok egyéb mellett to- 
vábbi kasztokkal és egy-egy teljesen 
új kampánnyal bővítik az Inguisitor - 
Martyrt. 


GS: Valljuk be, a szezonális megje- 
lenéssel együtt is rendkívül ambici- 
ózus projekt az Inguisitor - Martyr. 
Volt valami külön módszeretek, 
hogy ne vállaljátok túl magatokat 
az új feature-ök tervezésével és be- 
jelentésével? 

JV: Ez bizony az eddigi legambició- 
zusabb projektünk. Az egyik legjobb 
módszerünk, hogy kordában tartsuk 
a fantáziánkat, maga a The Founding. 
Az alfa- és bétaidőszakra összerakott 
fejlesztési tervünk állomásait nagyon 
alaposan átgondoltuk, hogy lehetőség 
szerint ne ígérjünk olyat, amit nem tu- 
dunk majd teljesíteni. Hatalmas se- 
gítség számunkra, hogy ilyen sok el- 
hivatott játékos csatlakozott hozzánk 
a fejlesztés segítésében. Rengeteg 
visszajelzést kaptunk, hamarosan a 
Community Site-on és a játékon belül 
is kikerülnek az első kérdőívek, ame- 
lyeken keresztül még pontosabb ké- 
pet kaphatunk a közösség igényeiről. 
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JJ, TAKTIKAI LEHETŐSÉGEK 
KIBONTÁSA PEDIG FONTOS LENNE, 


UGYANIS A JATEK NEHEZSEGE 
JELENLEG HEKTIKUSAN VALTOZIK 


szerezni, egyelőre erősen For- 
ki tuna kegyeire kell bíznia ma- 

gát. A másik probléma pedig a 
zsákmány és az inventory kezelésében 
rejlik. Cuccainkat csak két küldetés kö- 
zött cserélhetjük ki, azaz nincs lehető- 
ségünk kipróbálni a frissen felvett, szu- 
per erős tárgyat, ha pedig rájövünk 
egy misszió elején, hogy egy adott esz- 
köz annyira mégsem jön be, akkor 
vagy végig kell küszködnünk az adott 
pályát, vagy végigülnünk a töltőkép- 
ernyőket, hogy egy másikat tegyünk a 
helyére. Szintén pont elég macerás ah- 
hoz, hogy megemlítsem: cuccaink tu- 
lajdonságait csak kattintás után lát- 
hatjuk, ráadásul a zsákunkban (vagy az 
árusnál) lévő tárgyak erőssége mellett 
nem ugrik fel semmilyen tájékoztatás 
arról, hogy a jelenleg rajtunk lévőhöz 
képest mit tud. Tudom, szőrszálhaso- 
gatás, de egy, a lootra nagyban tá- 
maszkodó műfajban ezek az apróságok 
is rengeteget tudnak jelenteni. 


AZ A SZÉP PIROS EGYENRUHA 
Ha pedig már a lánckard kapcsán egy 
pillanatra szóba került az Ingusitor 

- Martyr esztétikai oldala, néhány 


gyors megjegyzést még hadd tegyek 
a látványra és a hangzásvilágra. A já- 
ték alapvetően nem néz ki rosszul, 
habár a 41. millenniumtól elvárt ko- 
morság értelemszerűen korlátok kö- 
zé szorította a készítőket. A karak- 
termodelleket igazán egyedivé tévő 
részleteket viszont csak korlátozottan 
élvezhetjük ki, ugyanis távolról nem 
igazán lehet őket kivenni, az akcióra 
ráközelítve pedig nem látunk annyit a 
pályából, hogy az elegendő legyen a 
hatékony purgáláshoz. 

Az animációk szintén tudnak dobni a 
hangulaton, egy-két támadás elemi 
erejét jól érzékeltetik a képernyőn át- 
repülő karakterek - bár értelemsze- 
rűen kevésbé szórakoztató, ha ez a mi 
inkvizítorunk -, a semmibe eltűnő és 
szétterülő belsőségekké váló ellensé- 
gekkel viszont nehéz bármit is kezde- 
ni. A zene nem rossz, bár a harcokat 
kísérő dallamok ismétlődése hamar a 
lehalkításukra késztetett, ahogy az el- 
lenfelek által kiadott hangok között is 
akadt néhány, amelyet nehéz volt ösz- 
szeegyeztetnem társaink sokkal ma- 
gasabb minőséget képviselő hang- 
jával. 


KÖNYÖRTELEN VÉGREHAJTÁS 
És végül kanyarodjunk rá a harcra, 
amivel időnk nagy részét tölteni fog- 
juk, és alapvetően ismerős lesz, ha ját- 
szottunk már ARPG-vel. Az alapok 
helyett inkább kiemelnék pár elemet, 
megkülönböztetendő a Neocore alko- 
tását a műfaj más képviselőitől, ame- 
lyek a játék egészéhez hasonlóan még 
némi finomhangolásra szorulnak. 

Az egyik a fedezékrendszer: a pályák 
egyes pontjain talált tereptárgyak 
mögé nemcsak elbújhatunk, hanem 
meg is kell kerülnünk azokat, hogy 
megsebezhessük egyik-másik ellenfe- 
let. Míg az ötlet kifejezetten érdekes, 
a megvalósítás egyelőre nem az igazi, 
ugyanis az előre elkészített modulok- 
ból véletlenszerűen generált pályákon 
ritkán futunk bele könnyen elérhető 
és hasznos fedezékbe. Ha pedig még- 
is sikerülne lekucorodnunk valahová, 
a közelharci típusú ellenfelek gyakran 
semmissé teszik ennek előnyeit. 
Márpedig nem érdemes arccal tom- 
pítani minden, felénk záporozó táma- 
dást, hiszen életerőnk mellett az úgy- 
nevezett Suppression-mérőt is mene- 
dzselnünk kell. Ha ugyanis túl sokszor 


új 
szd 


kerülünk tűz alá, karakterünk elveszti 
hidegvérét, és először csak lelassul, ha 
pedig abszolút szitává lőnek, minden 
közelharci ütés a padlóra küld néhány 
másodpercre. Ez a rendszer kicsit ide- 
gesítő, mivel ha teljesen lemerülünk, a 
játék elveszi tőlünk az irányítást; nem 
a legjobb megoldás, de legalább né- 
mi taktikázásra kényszerít. Bár ilyen- 
kor sem a fedezékrendszer használa- 
ta, hanem a kisebb csoportok kihúzá- 
sa és a folyamatos hátrálás bizonyult 
hatásos technikának. 

A taktikai lehetőségek kibontása pedig 
fontos lenne, ugyanis a játék nehézsé- 
ge jelenleg hektikusan változik. Miután 
percekig minden szembejövő ellenfelet 
játszi könnyedséggel aprít fel az em- 
ber, könnyű elkényelmesedni és beug- 
rani egy durvább csapat közepébe is, 
ahonnan pedig a Suppression-rendszer 
miatt nem olyan egyszerű kilábalni. Az 
előzetes írásakor épp ezért egy teljes 
újrabalanszolást teszteltek a készítők, 
amiből egyértelműen kiderül, hogy az 
Inguisitor - Martyr még sokat fejlődik 
majd a jövőben (amire szükség is van), 
de az alapok biztatóak. mi 
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"A testreszabás egyelőre az ÉSzép nagy naprendszer 
: űrruha színére korlátozódik Jesz ez... ha elkészül: 


I 
I 
EZUHANTAM VALAMI VÖRÖS gát (éljenek-e például állatok a bolygón, leg zuhanás: kóválygok, semmit se látok a 
BOLYGÓN, A ZSEBEMBEN PÁR ezek milyen erősek legyenek, és mennyire saját lélegzetem párájától, életerőm gya- 
KRUMPLI, MELLETTEM EGY trükkösen támadjanak), de a fejlődésünk- korlatilag másodpercek alatt apad nullá- 
FELFÚJHATÓ OXIGÉNSÁTOR ÉS NÉ- höz szükséges szintezést is könnyebbre ve- . ra. Vagy háromszor meghaltam, mire rájöt- 
MI FÉMTÖRMELÉK. Ismerős helyzet? hetjük, ha még csak tanuljuk a túlélést, és tem, hogy a nálam lévő szigetelőszalaggal 
Naná, Matt Damon is ilyen helyzetben volt gyorsabban szeretnénk sikerélményt elér- megjavíthatom a ruhát, aztán felvehetem 
nemrég, és csak addig kellett kibírnia, amíg ni a játék során. a hajóroncsból kiesett oxigénsátor-készítő 
meg nem mentették. De basszus, most ug- Ezután következik saját karakterünk lét- készletet, és gyorsan összetákolhatok ve- 
rik be, hogy ez nem a Mars, hanem egy rehozása, de ne számítsunk Elder Scrolls-i le egy kezdő , bázist". Ide betérve viszony- 
másik naprendszer, itt aztán akutyasejön magasságokra, a sisak mögé például so- lagos biztonságban érezhettem magam, 
értem, szóval fel kell készülnöm mindenre. sem fogunk belátni, nagyjából a szkafan- kaptam éltető levegőt, és itt találtam egy 
És még annál is többre. der elsődleges és másodlagos színeit tud- ágyat is, amelyre kattintva elmenthettem a 
juk megadni. Mondjuk én szeretek ilyen játékállást. Juhé! Arra számítson minden- 
képernyőkön sokat szőrözni a kinézettel, ki, hogy tutorial egyelőre csak nyomokban 
Korai hozzáférésű túlélőjáték - láttunk már de itt valahogy elhittem, hogy nincs helye bukkan elő, szóval mindent a saját kárun- 
ilyenből egy tonnányit az elmúlt években, a ,babázásnak", szóval ez nem zavart túl- kon és káromkodásunkon át találunk majd 
hol nagyon jót, hol nagyon rosszat, hol el- zottan. Frakcióból kétféle akad, az U.N.E. a ki, de egye fene, ezért túlélőjáték, kihívás 
rontott jó ötletet, néha meg ígéretes kez- Földi Egyesült Nemzetek képviselője, a fel- elfogadva. 
deményezéseket befejezetlenül. Szóval an- fedező, aki a legújabb technológiákhoz is Amikor tehát a kezdeti sokk után alapszin- 
nak ellenére, hogy valamilyen úton-módon hozzáfér, míg az Outlanders tagjai egyfajta ten berendezkedtem, elkezdhettem felfe- 
kineveződtem a GameStar túlélőszakértő- űrkalózok, akik inkább a kitermelés haté- dezni a világot. A hátizsákomban 80 kiló- 
jévé, minden esetben óvatosan közelítek a konyságában és az idegen létformák házia- nyi cucc fér el (szerencsére a , fiókok" szá- 
stílus újabb üdvöskéi felé, hogy ne essek sításában jeleskednek. A játék jelenlegi ál- mában nincs korlátozás), nyolc helyen 
olyan nagyot arcra. lapotában nem találtam nagy különbséget pedig a kézbe vehető tárgyakat rendez- 
smerkedésemet az Osiris: New Dawnnal a két tábor között, de ez minden bizonnyal gethetem. Zseniális egyébként, hogy mind 
ezért a legkönnyebbre állított egyjátékos változni fog az elérhető technológiák ésle- a tatyóban, mind pedig a később építhető 
móddal kezdtem, hogy legalább vérgőzös hetőségek számának növekedésével. összes tárolóeszközben elérhető a rendezés 
orosz játékosok ne akarják tovább lyuggat- funkció, amely automatikusan összevonja 
i megtépázott űrruhámat. Szerencsére a a hasonló tárgyakat, így átláthatóbb ma- 
eállítások között kifejezetten részletesen Bevallom, amikor elkezdtem a játékot, az rad a készlet. Az első pár lépésen egyéb- 
megadhatjuk, milyen környezetben próbál- első két perc után majdnem kiléptem a ként még valamilyen szinten vezette a ke- 
koznánk: szabályozhatjuk a miliő durvasá- francba, ugyanis a zuhanás itt bizony tény- .  zemet az Osiris (már persze azután, hogy 
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"Elég sok mindent összegyűjthetünk, 
: még saját végtermékünket is 


Brian McRae alapító igazgató, 
Fenix Fire: 


— FA roncsokból kiszedett titkosított térveket 
: nem épp Mátrix-szinten kell meghackelni 


: Ilyen képekre senki se 
. számítson a játék első óráiban 


dicryptexik ) 


S JE 


magamtól rájöttem, hogyan éljem túl a 
zuhanás utáni pár percet). Az oxigén- 
sátor felállítása után így gyorsan kita- 
láltam, hogy kalapáccsal szétverhetem 
az űrhajó megmaradt darabjait, ezzel 
értékes nyersanyagokat megszerezve, 
aztán elszaladtam a környező dombo- 
kig, ahol a Rustból is ismerős érchal- 
mokat szétcsapkodva mindenféle érce- 
ket is összeszedtem. 
Ezután összeraktam az első, külté- 
ri tárolódobozomat, ami nagyon fon- 
tos, mert a kezdeti 80 kilós limit elég- 
gé szűkösnek bizonyult. Innentől aztán 
szép lassan meg lehetett tanulni a kü- 
lönféle egyéb berendezések elkészíté- 
sének trükkjeit, így lett egy olvasztó- 
kemencém, kis fabrikátorom, meg né- 
hány egyéb, alapvető felszerelésem. 


Innen jött a következő kihívás, az oxi- 
génsátor ugyanis nemcsak szűkös, de 
hosszabb távon elég sérülékeny is (je- 
lezném, hogy random időközönként 
lágy meteoreső hullik a fejünkre). Szó- 
val jöhetnek a nagyobb létesítmények, 
ahol már külön áramforrásra is szük- 
ség van, aztán megerősített falakra, a 
főépületből kinyúló folyosók végére pe- 
dig alvószobát, gyárcsarnokot vagy 
akár kis botanikai állomást is felhúzha- 
tunk. Közben persze csellengünk min- 
denfelé, felfedezzük az ércek mellett az 
egyéb erőforrások lelőhelyét is, példá- 
ul a ritkásan növő fákat és a ránk tá- 
madó alien állatkákat. Ez utóbbiakra 
pisztollyal lövöldözhetünk (ennek vég- 
telen a tára, de cserébe lassú és gyen- 
ge), vagy használhatjuk a roncsok kö- 


REMRINING MOVES: 539 


zött talált puskát, ami erősebb ugyan, 
de gyorsan kifogyunk a lőszerből. 
iközben ügyesen építkezünk, felfede- 
zünk és gyűjtögetünk, az elvégzett mun- 
ka függvényében tapasztalati pontok is 
érkeznek, valamint egyes tevékenysé- 
gi körökre bontva szintén nő a pontszá- 
munk, miáltal külön fejlődünk harci, tu- 
dományos és mérnöki képességeinket 
ekintve. Ezeket felhasználva pedig egy, 
még kissé puritán, de alapvetően ötle- 
es fejlődési fán tanulhatunk újabb ké- 
pességeket. Az egyjátékos rész jelen- 
eg nagyjából odáig fejleszthető, hogy 
egy egészen részletes bázis mellett kü- 
önféle járműveket készíthetünk az űr- 
hajóig bezárólag, amivel majd elvileg 

ás bolygókra is utazhatunk. Egyelő- 
e viszont egy aszteroidáig sem sikerült 
eljutnom, mert valamiért a közelségé- 
ben egyszerűen lecsökkent a sebesség, 
egészen nulláig - bizonyára az alfaálla- 
pot a ludas. 
A többjátékos élmények még olyan 
alapszintűek, hogy erről külön kere- 
es írásban pár mondatban elég érte- 
keznem, mindenesetre a single player 
kalandozás a kezdeti sokkhatás után 
sokkal jobbnak bizonyult a várakozá- 
saimnál. Grafikában röccenésmentes, 
játékmechanikájában is egész jól ösz- 
szerakott állapotban van az Osiris: 
New Dawn, szóval kis túlzással csak a 
ultin kell reszelni, és szép lassan egy- 
e több építhető eszközt, épületet és 
járművet kell belepakolni, végül jöhet 
az űrkalandozás. Mindenesetre kíván- 
csian várom, hová növi ki magát, egy- 
előre élvezem a kényszerű remetelétet. 
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"Az időlassítás a legfontosább 
: fegyverünk misszióinkon 


VILÁGBAN, AHOL AZ EMBE- 

REK AZ UTOLSÓ MEGMARADT 
FÖLDDARABOK FELETTI URALOMÉRT 
ÖLIK EGYMÁST, NEM TÚL HÁLÁS 
FELADAT. Valakinek azonban a rendet is 
fenn kell tartania, mert hiába pusztult el a 
világ jelentős része, a vég csak akkor jön el, 
ha beköszönt az anarchia. Ennek megaka- 
dályozására fogadtak fel bennünket. 


v ALT LENNI EGY OLYAN 


Veszélyesen hihető jövőképet fest 

a M.E.R.C.: a nukleáris háborúk, a 
hulladékfelhalmozás, a mértéktelen fo- 
gyasztás és pusztítás odáig sodorta az 
emberiséget, hogy alig néhány város tud 
élhető körülményeket teremteni a túlélők- 
ek. A legnagyobb ezek között Neotopia, 
amely a megacégek fényárjában úsz- 
va tud kényelemes életet kínálni lakói- 
ak. Persze egy város önmagában ne- 
ézkesen tartja fenn magát, így a szom- 
szédos SprawlIl segítségével működtetik 
a megapoliszt. Sprawl egyfajta nyomor- 
egyed, ahol a kirekesztett kétkezi mun- 
kások tengődnek, és kizárólagos meg- 
élhetési forrásuk a városon keresztülfu- 
tó, egyetlen működő csatornarendszer. 
A két félnek szüksége van egymásra, de 
ez persze nem akadályozza meg őket ab- 
ban, hogy folyamatosan egymásnak es- 


:Neopolis sem sokkal 
. színesebb, mint a külvilág 


bankNeT $ 16.379 — /weekly. costs $ 4,610 
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senek. A belvillongásokat valakinek el 

kell rendeznie, mert ha nagyobb háború 
robban ki a két város között, az jó esély- 
yel a civilizáció végét jelenti. Ekkor kap- 
juk meg az elitalakulat bázisának kulcsait, 
és választhatjuk ki zsoldoscégünk logóját 
és nevét, aztán szemlézhetjük a kezdés- 
kor rendelkezésünkre álló személyzetet. 
Kapunk négy, viszonylag jól felszerelt ka- 
onát, akikkel első küldetésünk az, hogy 
jussunk be a város egy komolyan védett 
erületére, és hozzuk el a zsákmányt. In- 
nentől a játékmenet ismerős lesz bárme- 
yik XCOM-rajongónak. 


Egységeinket egy szállítóhelikopter a 
helyszínre dobja, utána pedig kezünkbe 
vehetjük az irányítást. A program tökéle- 
tesen úgy működik, ahogy számítunk rá: 
jobb klikkel utasításokat adunk, bal klikkel 
aktiválhatunk tárgyakat és képességeket, 
a szóközzel pedig lelassíthatjuk az idő fo- 
lyását, hogy óvatos parancsokat oszthas- 
sunk ki. Utóbbit csak limitált ideig tudjuk 
igénybe venni: a játék egy csúszkán jelzi, 
hogy meddig van lehetőségünk kiélvezni 
az időlassításból fakadó előnyeinket. Sze- 
rencsére nem ez az egyetlen extra képes- 
ségünk. A játék legtöbb karakterének van 
legalább két különlegessége, amiket sza- 
badon használhatunk; a légi támogatás- 


1 POINT TO UNLÖCK 


tól a spéci gránátokig sokfélék lehetnek, 
degyiket valamilyen kifejezetten ne- 
héz szituációra tervezték. Mondjuk ezek- 
ek köszönhetően viszonylag könnyű meg- 
oldani bármilyen kihívást, de legalább lát- 
ványosak. A játék a képességrendszeren 
kívül egy teljesen egyszerű fedezékrend- 
szert is használ, ahol az XCOM-hoz ha- 
sonlóan egy jól irányzott jobb klikkel el- 
ejthetjük egységeinket különböző te- 
reptárgyak mögött. Mindezzel együtt a 
játékmenet először sokkal egyszerűbb- 
ek tűnt a nagy riválisénál, viszont ezzel 
együtt könnyebben is tanulható. Az ok- 
tatóküldetés szépen elmagyarázza, mit 
kell és mit tudunk csinálni egyes szituáci- 
ókban, így a második feladat már pofon- 
egyszerű. 


A M.E.R.C. egészén érezhető a gondos egy- 
szerűség. A fejlesztők láthatóan megtettek 
mindent azért, hogy a műfajt jellemző za- 
varos tanulási fázist a lehető legrövidebbre 
fogják. Persze mi csak a játék egy apró sze- 
letkéjét láttuk, és abszolút lehetséges, hogy 
a jövőben több taktikai opció nyílik meg, de 
jelenleg ez egy gyorsan tanulható és köny- 
nyed taktikai szerepjáték, amivel együtt jár, 
hogy a jelenleg elérhető kilenc fejezeten vi- 
szonylagos könnyedséggel mentünk végig. 
Néhány feladat óvatos megközelítést igé- 


"Az akció kifejezetten 
. jól néz ki közelről 


:Csapatunkat lehetőleg igyekezzünk 
) - többféle egységből összeállítani 


A M.E.R.C.-ben keresztezzük 
a valós idejű játékmenetet a komoly 
taktikai élménnyel, az izgalommal és 
a feszültséggel?" 


eT. $16,379 — /weekly. costs $ 4.510 
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A TUDÁS BÖLCSŐJE 


A játékfejlesztők tényleg komolyan vették az egyedi világ felépítését. A játék 
már most egy komolyan megpakolt kódexszel rendelkezik, amelyből mindent 


megtudhatunk az 


egyes megacégekről, vezetőikről, az ellenséges szerveze- 


tekről és a katasztrófa előtti időszak történelméről. Annak, akit komolyan 
érdekel a sztori, érdemes lesz beleásnia magát a kódex menüjébe. 


HAVERRAL 
IS LEHET 


Elvileg a végleges játék- 
ban lesz coopmód, amit 
ugyan a nálunk járt verzió 
is hirdet, de valójában 
nem találtunk partnert, 
így kipróbálni nem tudtuk. 
Mindenesetre annak, 

aki szeret a barátaival 
játszani, jó hír, hogy erre 
is lesz lehetőség. 


DP UNLOCK 


nyel, de alapvetően egy-két próbálko- 
zás után sikerül abszolválni minden pá- 
lyát. Az irányítás tökéletesen működik, 
karaktereink pedig azonnal reagálnak 
parancsainkra. Ha a nyitóképernyőn 
nem lett volna feltüntetve, hogy alfával 
van dolgunk, simán elhittük volna, hogy 
egy, a fejlesztés végénél járó bétaverzi- 
óval játszunk. Mindezzel együtt a játék 
egyik legnagyobb dobásának kikiáltott 
cooplehetőséget sajnos nem volt alkal- 
munk kipróbálni, mert a tesztidőszak 
alatt nem találtunk csapattársat. Ez 
kissé beárnyékolta az élményt, de mivel 
problémamentesen végig tudtunk men- 
ni a küldetéseken egyedül is, nem iga- 
zán okozott gondot. Persze minden csak 
azon múlik, hogy hogyan bánunk egysé- 
geinkkel bevetés közben és utána. 


HADSEREGMENEDZSMENT 

A csatatéren kívül találunk egy mére- 
tes taktikai térképet, ahol kiválogathat- 
juk misszióinkat, de ennél is fontosabb, 
hogy itt rendezgethetjük karaktereinket. 
Embereinket felszerelhetjük különböző 
fegyverekkel, páncélokkal, extra kütyük- 
kel, és képességeiket is itt fejleszthetjük. 
A legtöbb karakternek legalább két fej- 
lesztési fája van, amelyen keresztül erő- 
síthetjük egyik vagy másik speciális ké- 
pességüket. Mi dönthetjük így el, hogy 


ROSEBUD 
falEsse 


melyik karaktert mire használjuk, és az 
egyes bevetésekre külön, az adott fel- 
adatra specializált csapatot rakhatunk 
össze. Ez azért is fontos, mert ha siker- 
telenül térünk vissza egy misszióból, ak- 
kor sajnos csorbul a hírnevünk, keve- 
sebb fizetést kapunk, és ennek eredmé- 
nyeképpen nehezebb lesz fenntartani 
egységünket. Különítményünk ugyan- 

is nem dolgozik ingyen, ez nem egy ufók 
elleni önkéntes védelmi osztag. Ezek az 
arcok kőkemény zsoldosok, és ha nem 
fizetjük ki a jussukat, akkor a követke- 
ző küldetésen kénytelenek leszünk nél- 
külözni őket. Annak ellenére, hogy a bá- 
zismenedzsment nagyon fontos része 

a kampánynak, pontosan olyan egysze- 
rűen kezelhető, mint a program töb- 

bi része. 

Ha így folytatódik a játék fejlesztése, 
akkor a M.E.R.C. jó eséllyel lehet az a 
játék, amire rámutathatunk, ha valaki 
bele szeretne kóstolni a műfajba. A je- 
lenlegi tesztverzió könnyen játszható, 
élvezetes, és izgalmas világot tár elénk. 
Reméljük, hogy a végleges kiadásban 
még többet kapunk belőle, mert a ki- 
lenc küldetés végére kifejezetten érde- 
kessé vált a világban zajló konfliktus. 
Lenne kedvünk megmenteni ezt a du- 


gába dőlő civilizációt. 


-A fagyasztással a teljes közelharci-sort legyengíthetjük 
-— már ha ezt az adott lapok nem védik ki 
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Saját magunk építhetünk paklit, így. gyarantálva, hogy a 
:kombókat is használhassuk úg 
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A vezérlapot kijátszva akár egy szinte 
elbukott meccset is megmenthetünk , : 
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ÉG TAVALY AUGUSZTUS- 
Mi BAN, A GAMESCOMON TA- 

LÁLKOZTAM ELŐSZÖR AZ 
ÖNÁLLÓ GWENT JÁTÉKKAL, OTT JÓ- 
FÉLE KÉZMŰVES SÖRÖK KÍSÉRETÉ- 
BEN JÁTSZHATTUNK MÁS ÚJSÁG- 
ÍRÓK ELLEN. Mindenkinek minden új volt 
- már abban a változatban is olyan lapok 
szerepeltek, amelyek a The Witcher III 
minijátékában nem, ezért hiába játszottam 
azzal sok-sok kört, nem éreztem magabiz- 
tosnak magam. Emiatt (meg talán a sör 
hatására) történt, hogy a második meccs 
utolsó körében , próbáljuk meg" alapon el- 
lőttem egy olyan lapot, amely minden idő- 
járáslap hatását eltüntette; csak az volt a 
gond, hogy az én lapjaimra pozitívan hatott 
az akkor épp aktív köd, viszont ennek de- 
aktiválásával behozhatatlan hátrányba ke- 
rültem. Az aktuálisan zajló béta alatt ezt a 
hibát már nem követtem el, de volt és van 
is még mit tanulnom - a tanulás viszont 
szerencsére gyorsan megy, gyorsabban, 
mint a Hearthstone-ban vagy bármely más 
kártyás játékban, amit eddig próbáltam. 


Apró történelemlecke: a Gwent (vagy 
Gwynt) eredetileg a The Witcher III-ban 
jelent meg a korábbi kockapóker helyett, 


és annyira megszerették a játékosok, hogy 
egy önálló verzióért könyörögtek. A CD 
Projekt gondolkodott, tanakodott, aztán 
úgy látta, a csapat következő óriásprojekt- 
je, a Cyberpunk 2077 mellett egy kisebb 
brigád dolgozhat az önálló Gwent játékon, 
és ha már úgyis ekkora az érdeklődés irán- 
a, eldöntötték: nemcsak kiemelik, hanem 
jobban kidolgozzák, bővítik a lapok számát, 
és szép lassan a legnépszerűbb gyűjtöge- 
ős kártyajátékká teszik. Persze azt nem 
mondták ki, hogy szeretnék felvenni a kesz- 
yűt a Hearthstone-nal, de volna esélyük: 
máris akadt egy profi HS-játékos, aki meg- 
elégelte a Blizzard játékát, és inkább erre 
ért át. Körülbelül fél éve tart most a zárt 
béta, és nemrégiben az alapvető négy pakli 
(Észak, Szörnyek, Skellige, Scoiatael) mel- 
é bekerült a nilfgaardi is, amely új taktikát 
követel meg mind használója, mind ellen- 
ele részéről. 


Aki esetleg már két bekezdés óta ezt kér- 
dezgeti magában, attól elnézést kérek, 
hogy eddig várattam. A játék azon túl, 
hogy szintén kártyákkal játszható, nem 
sokban hasonlít a Hearthstone-hoz, más el- 
ven működik. Lényege, hogy az egyes kö- 
rök végén a kijátszott lapjaink számérté- 


kének (erősségének) összege nagyobb le- 
gyen, mint ellenfelünké, nem pedig az, hogy 
olyamatos támadásokkal elpusztítsuk a 
násikat. Alapvetően nem is lehet támad- 

i, csak azokkal a kártyákkal sebezhetünk, 
amelyek egyedi képessége ezt megenge- 
di. Az erősebbek gyakran nem tudnak sem- 
i mást azon túl, hogy pontszámban sokat 
érnek, a gyengébbek viszont kijátszáskor 
vagy bizonyos események hatására akció- 
ba lépnek, és csökkentik például egy adott 
lap erejét, növelik a sajátjukat, de olyan 

is akad, amelyik kétkörönként felemész- 

ti a vele egy sorban lévő leggyengébb ka- 
raktert, és magába szívja az erejét. A ka- 
rakterek és a lények mellett speciális lapo- 
kat is játékba küldhetünk, ami egy pillanat 
alatt megváltoztathatja az állást. Egyik 
kedvencem ezek közül a scorch, amivel kez- 
dőként sokszor megszívtam: ez ugyanis el- 
pusztítja a játéktéren lévő legerősebb lapot 
egyenlőség esetén minden egyforma érté- 
kűt), azonban nem válogat térfelek között: 
ha nálunk van a legjobb kártya, mi veszít- 
jük azt el. A kétélűség a játék fontos eleme, 
int azt a bevezetőben is láthattátok. 
Érdekes ugyanakkor, hogy míg az erede- 

ti játékban kulcsszerepet játszottak az idő- 
járáslapok, itt igazából szinte csak a Ször- 
nyek-pakli használatakor kerülnek elő. Ezek 


Jelenleg ez az öt frakció választható / " 
Ti ha BS-JOOSE A FACTION 
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] Új lapokat tartalmazó hordókat játékbeli 
j fizetőeszközzel vagy valódi pénzért vásárolhatunk 


(Egy jó lap az utolsó pillanatban 
7. e:tizsolli -is fordíthat az álláson 


a lapok a három sávra (közeli, távoli és még Miután eldöntöttünk, kinek az oldalára állunk, vetelt játékstílus hamar megtanulható 
távolabbi egységek) osztott terület egy sorá- jöhet a legalább 25, de legfeljebb 40 lapból - Nilfgaardnál például a kémkedés a 
ban minden egység erősségét 1-re csökkentik, álló pakli összeállítása, amelyből aztán vé- kulcsszó, ennek mentén pedig egyrészt 
kivéve például a fogletekét (gondolom, ma- letlenszerűen kihúzzuk azt a tíz kártyát, ami- megnézhetünk lapokat az ellenfél ke- 
gyarul valami ködmanó vagy ködlény lehet; vel elkezdünk egy játékot. Érdemes arra töre- NEM KELL zéből, másrészt az ellenséges térfélre 
a Gwent a Witcher III-mal ellentétben még kedni, hogy inkább a 25-höz közelítsünk, mert Lu rakhatunk egy kémet, aki ugyan növe- 
nem ismeri a nyelvünket), akikre jótékony ha- minél több a lap, annál kevesebb eséllyel hú- ELLENFEL li riválisunk pontszámát, de jellemző- 
tással van. Ha tíz meccsből egyszer valaki ak-  — zunk ki egy tényleg hasznosat. A frakciókhoz Bár a béta alatt jelenleg en sokkal többet profitálunk mi a kiját- 
tivált egy ilyet, aki nem a szörnyekkel volt, saját lapok is tartoznak, de léteznek neutráli- tem próbálható ki, később szásából. Folyamatosan pörgetni kell 
már sokat mondok. sak is, amelyeket bárhol felhasználhatunk. irást de raketa fejben, hogy hogyan változik a pont- 

A zárt béta után a Gwent free-to-play lesz, lett, hogy kártyázni kell, számunk egyes lapok lerakása után, és 

a CD Projekt kártyacsomagok megvásárlá- egy térképen mászkálva taktikai elem a passzolás - lehet, hogy 
Mikor paklit készítünk, el kell köteleznünk sának lehetőségével szeretné jövedelmezővé gyűjtögethetünk ezt-azt. egy kört így elbukunk, viszont mivel 
magunkat egy frakció mellett (persze csak tenni. Hordókat vehetünk a játék során meg- Ennek részleteiről később az egész meccset a kezdő tíz (illetve a 
az adott pakli használatának erejéig). Mind- szerzett alapanyagokból vagy valódi pén- beszél majd a csapat; második körben húzott két, valamint 

j 4 sé A es : ; dözüss izgatottan várjuk. ss b 

egyik rendelkezik egy passzív képességgel, zért is, de ha elég textilanyagot gyűjtünk, ha sor kerül rá, a harmadikban felvett 
valamint vezérekkel, akik közül egyet választ- craftolhatunk bármilyet. Nem éreztem, hogy egy) lappal kell végigjátszanunk, érde- 
hatunk, és ha minden kötél szakad, aktivál- hátrányban volnék, mert a kártyáim nem elég mes néha inkább tartalékolni egy ké- 
hatjuk. A Scoiataellel játszó játékosok példá- erősek; ez valószínűleg inkább magasabb sőbbi, erősebb válaszcsapásra. Mindig 
ul meccsenként egyszer eldönthetik, ki kezdje szinten jelenthet gondot. kötelező valamit letenni, ezt csak úgy 
az egyik kört, a Szörnyek-pakli mellett dön- kerülhetjük el, ha az egész kört pasz- 
tők pedig megtarthatják az utoljára lerakott szoljuk. 
egységet, ami megfelel bizonyos további fel- A Gwent új élményt kínál, egyediségé- 
tételeknek. Ezek közül előbbi egyik vezére, Ha rád is igaz a közcím állítása, ennyi nagyjá- vel kitűnhet a többi kártyajáték közül, 
Francesca képességét aktiválva újrahúzha- ból elég is a kezdéshez. A Gwentet halál egy- és az sem baj, ha valaki nem jártas a 
tunk három lapot, utóbbinál pedig Eredint vá- szerű megtanulni; most még nincs őrületesen Witcher világában - legfeljebb nem ér- 
lasztva játékba hívhatjuk őt (11-es erősségű sok lap, és természetesen ki lehet nagyíta- ti, miért van Keszeg (a játéksorozat fő- 
lap, ami egyáltalán nem rossz). Jelenleg frak- ni az ellenfél kijátszott kártyáit is, hogy meg- szereplője, Geralt lova) a kártyáján egy 
ciónként három vezér közül emelhetjük ki a tudjuk, milyen esemény miért történt. A frak- háztetőn. 
nekünk szimpatikusat. ciók egyedi tulajdonságai, az általuk megkö- 
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4 Számos áldás közül válogathatunk, ha 
". elég kitartóan fohászkodunk a fentiekhez fő 
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Tavasz van, dübörög a gazdaság, telnek a raktárak, és nem Z : 14058 Ha ss A téli időszak előtt érdemes a készleteket kicsit jobban felhalmozni, 
lángol egyik őrtorony sem. Hátradőlni még sincs időnk úg ] E , mert a didergő és éhes viking ki nem kel az ágyból 


HGARD 
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ú/ 
IKOR A FAGYOS KELE- ÓN kV kamrába egy fellógatott darabért, és azt csó- zony ebből vikingekhez méltó hacacáré fog 
IN SZÉL JÓLLAKOTT , () 9 ME csálva várom, hogy betöltsön a Shiro Games kerekedni. 
BENDŐVÉ DUZZASZT- ú) KI éppen készülődő stratégiai alkotása. A korai 
JA A DURVA VÁSZONBÓL ÖSZ- hozzáférésnek köszönhetően február végé- 
SZEVARRT VITORLÁKAT, ÉS NYI- től bárki belevághatja próbaként a szekercé- Mielőtt hirtelenkedve nagyon nekiugraszta- 
KOROGVA, SZINTE VISÍTVA jét ebbe a kalandba, és naná, hogy kapvakap- nánk ezeket a jóravaló északi embereket egy- 
SÍRNAK FEL A FÁBÓL KÉSZÜLT tunk az alkalmon, mert nekünk ezt látnunk másnak, lehetőségünk van kiválasztani, hogy 
HAJÓK MEGFÁRADT ELEMEI, AK- kell, mesélnünk kell róla. milyen beállítottságú hordával szeretnénk be- 
KOR MINDEN VALAMIREVALÓ Mivel ez még nem a végleges verzió, rögtön egázolni a sűrűjébe. Nevemhez méltón a far- 
VIKING AZ IGAZSÁG TISZTA LE- a menüben falakba ütközünk, de ezen az aka- kas klánra böktem, akik agresszív stílusuk- 
VEGŐJÉVEL TÖLTI MEG A TÜ- dályon vannak jókora, öklömnyi rések is, ame- kal udvarolnak, és ehhez megfelelően kapják 
DEJÉT. Tudják, hogy vagy kincsekke lyeken keresztül láthatjuk, milyen élmények- a kezdeti, majd a játék során megszerezhető 
megrakottan térnek vissza vízparti fa- ben fogunk fürdeni majd a megjelenéskor. A sajátos bónuszokat, valamint áldásokat. Je- 
lujukba, vagy végre a Valhallában, Odin történet elregéléséért felelős kampányrész és enleg három csoport közül választhatunk - 
hatalmas csarnokában találkozhatnak a közösségi mókát biztosító multiplayer lehe- amelyekről a keretes írásban olvashattok to- 
a harcban elesett bátor őseikkel, akik tőség egyelőre el van zárva a vizslató tekinte- vábbi információt -, de debütáláskor még két 
régóta várnak rájuk. Ez az, ami táplál- tek elől, ellenben a gonosz, és pár kör lezava- frakcióval bővül a díszes kompánia. Ezután a 
ja a lelküket és életüket, ez a portyázás rása után erősen mocskos csalónak nevezett csatatérként szolgáló kontinensre lépve kel- 
szabálya, ami most egészen Northgard gépi vetélytársakkal szemben megmérettet- lemes, szemnek igen tetszetős látvány fo- 
földjére vezeti őket. hetjük magunkat, hogy mennyit is érünk ve- gad minket. Az egyszerű vonalvezetésű rajzos 
zérként egy ilyen közegben. Szinte még meg grafika, az évszakoknak megfelelően változó 
sem száradt annak a maroknyi embernek a táj és az ütemes zenei betétek rögtön elrepí- 
Rajongásig odavagyok a szakállas, gatyaszára, kiknek lábfeje a kikötés után fel- tenek minket abba a dicső mitológiai korba, 
zord ábrázatú vitorlázókért, és mivel szántotta Northgard homokját, máris azzal ahol a nyilvános és torkot megrázó, hangos 
ez a leírás tökéletesen ráillik a skandi- szembesülünk, hogy ezen a helyen nemcsak böfögés erénynek, nem pedig illetlen dolog- 
náv mondavilág hőseire, rögtön megin- a magányosan fütyülő fuvallattal fogunk ta- nak számított. Máris vágyom oda. 
dul a bizsergés, ha egy újabb vikinges lálkozni, hanem más felfedező klánokkal is 
játékhoz lesz szerencsém. Szinte már és olyan lényekkel, amelyekkel kicsi korunk- 
hallom, ahogy nő az arcszőröm, és fe- ban riogattak minket, miközben mi tompa Első blikkre a Northgard egy klasszikus 
nemód vágyom a sózott disznóhúsra, élű fabaltákkal hadonásztunk. Megelégedet- építgetős és folyamatosan fejlesztgetős stra- 
ezért sebes léptekkel le is szaladok a ten dörzsölhetjük össze tenyerünket, mert bi- tégiai megmérettetésnek néz ki, és valóban 
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Itt a sárkányfű mit sem ér; kivéve, 
ha egy lándzsa hegyére van kenve 


az is, viszont olyan elemeket sorakoztat fel, 
amelyek érdekessé teszik. Nyitányként az ár- 
válkodó főbázisunk szépen komótosan, de 
egyfolytában , szállítja" a falusiakat, akikkel 
aztán házakat, laktanyákat, nyersanyagokat 
kitermelő és felfedezőket fialtató épületeket 
dobunk össze - hogy csak párat említsek. 
Eleinte az adott világnak csak egy kicsinyke 
szeletkéjét látjuk és uraljuk, de ahogyan ha- 
ladunk előre, úgy válik ismertté előttünk a 
teljes territórium, amelynek felosztott tar- 
tományait egymás után foglalhatjuk el. Már 
most rendkívül szimpatikus, hogy nincs le- 
hetőségünk telezsúfolni mindenféle létesít- 
ménnyel ezeket a részeket, mert korlátozott 
számú vityillót kalapálhatunk fel rájuk. Szem 
előtt tartva egy adott terep sajátosságait és 
elhelyezkedését, mindig a legmegfelelőbb ob- 
jektumot érdemes felhúznunk, mert nagy a 
verseny, és szorít az idő. Nemcsak mi ügykö- 
dünk azon, hogy bekebelezzük ezt a ködös vi- 
déket, hanem az ellenlábas klánok is, ezért 
precízen és gyorsan kell terveznünk menete- 
lésünket. Amint hibázunk, vagy rosszul oszt- 
juk be készleteinket, máris hátrányba kerül- 
hetünk, és a többiek olyan előnyre tehetnek 
szert a különböző győzelmi feltételekben, 
amit nem biztos, hogy be tudunk majd érni. 


Az állandó területharcok mellett a miszti- 
kus föld fenevadjai, például farkasok, élő- 
halottak, óriások és hatalmas sárkányok 
sem babusgató öleléssel várnak minket, 
de nem is baj, mert néhányuk megölésével 
nő a hírnevünk, ami szintén szükséges le- 
het ahhoz, hogy mi legyünk a győztes be- 
futók. Meglepetésként ért először, hogy 
az időjárás is mélyen befolyásolta a játék- 
menetet, ugyanis télen a felhalmozott tar- 
talékaink (mint a fa vagy az élelem) roha- 
mosan fogyásnak indultak, és az is okozott 
némi kellemetlenséget, amikor egy masz- 
szív földrengés kúszott végig a környéken, 
leamortizálva ezzel az épületeim égbekú- 
szó szerkezetét. Később vettem csak ész- 
re, hogy a vikingek már rég feltalálták a 
szeizmográfot, így ezekről a megrengető 
eseményekről mindig előre figyelmeztet- 
nek engem. Vagy csak csontokból jósolják 
meg? Bárhogyan csinálják is, ha ilyenkor 
beüt a krach, és kicsúszik egy pillanatra a 
kormányzás a kezünkből, azt a teljes ba- 
gázs jókedve és munkához való hozzáállá- 
sa bánja, és értékes perceket vehet el, mi- 
re helyrerázzuk őket. 


NEKED .. 
VAN IDIÓTA 
NEVED? 


Ha mosolyogtál Széphajú 
Harald nevén, akkor 
ezért odaleszel: Kékfogú 
Harald viking elődökkel 
rendelkező dán királyként 
uralkodott 958-tól 986- 
ig, és azért nevezték így, 
mert nagyon szerette az 
áfonyát. Nem mellesleg 
a Bluetooth róla kapta a 
nevét, és monogramjáról 
a jelét. 


Hála a tágas égnek, jó p 


ár isten is 


kering a fejünk felett, ezért lehető- 


ségünk van hozzájuk fol 


ászkodva 


olyan pluszokra és azonnali áldások- 
ra szert tenni, amelyek szintén elen- 
gedhetetlenek a dicsőséges végki- 


menetelhez. Ez is azt m 


utatja, hogy 


mennyire összetetten kell terelgetni 


a lépteinket, és sakkozói 


aggyal már 


a következő mozzanatot megter- 


vezve reagálni rosszaka 


óink ügy- 


ködésére. Mivel még csak bétafá- 


zisban van a Northgard, 
picit izgulok az egysége 
sa és a térkép átlátható 
mert eze 


csupán egy 
k irányítá- 
sága miatt, 


a téren van még mit fi- 


nomítaniuk a fejlesztőknek, és ma- 
gam alá penderített reménykedéssel 


bízom abban, hogy lesz 
sük. Nekünk csupán ann 


rá érkezé- 
yit kell ten- 


nünk, hogy lélekben fújjuk a vitorlá- 
kat, hogy minél előbb behajózhasson 
a játék, és nekiesve bebizonyíthas- 

suk egymásnak: mi vagyunk a legke- 


ményebb jarlok. 
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s THE LEGEND OF ZELDA: 


HALO WARS: DEFINITIVE 


154 THE HUNTER: CALL OF THE § 


BANNED FOOTAGE VOL. 1 


BANNED FOOTAGE VOL. 2 


SE és 
re k 7 


; OLLANDIA EDDIG NEM 
, IGAZÁN SZÁMÍTOTT JÁ- 
5880 "TÉKFEJLESZTŐ NAGYHA- 


SZTALOMNAK. A szélmalmok, a finom 
7. Sajtok és a gyönyörű tulipánok orszá- 
F gában eddig igazából csak a Guerrilla 
Games Killzone sorozata szerzett ne- 
vet magának. A fejlesztők hat Killzone 
. után azonban gondoltak egy meré- 
"szet, és arra az elhatározásra jutot- 
tak, hogy nyitott világú akciójátékot 
.. készítenek, amelyben hanyagolják a 
tűzfegyvereket, és inkább a túlélésre 
helyezik a hangsúlyt. 


A Horizon főszereplője Aloy, a kita- 
szított vadászlány, akit gyermekko- 
ra óta nevelőapja oktat a túlélés mű- 
- Wészetére. A játék elején cuki kisbaba- 
t jelenik meg, egyetlen kósza vörös 
—fáeseét e és már ekkor elvarázsol 
"minket vességével. A kötelező ok- 
at Ó rész első felében a már hatéves 
is A/1AN irányíthatjuk, akinek az min- 


moge rátermettségüket. A 
e rseny tragédiába fullad: ismeretle- 
. nek megtámadják, és sorra lemészá- 
[4 SES ze GMT E Aloy csak an- 
heti életben maradását, 


hogyfevélőapja É-i közbelép, és 
SSEL 


feláldozza magát érte. Itt indul igazá- 
ból a nagy kaland, ami első ránézésre 
egy szimpla bosszúhadjáratnak tűnik, 
de szerencsére később kiderül, hogy 
ennél sokkal nagyobb horderejű do- 
logról van szó. Olyan titkokat fogunk 


felfedni, amelyek az egész bolygó sor- A 


sát befolyásolhatják. A tesztelés kez- 


detén kicsit féltem, hogy túlságosan a a 


robotvadászatra helyezik a készítők a 
hangsúlyt, de szerencsére ez csak egy 
nagyon kis szeletet képez, ennél jóval 
mélyebb játék a Horizon. Ahogy hala- 
dunk előre a sztoriban, úgy ismerjük 
meg a régmúlt eseményeit: milyen hi- 
bák sorozata vezetett a katasztrófá- 
hoz, és ezek mekkora veszélyt jelen- 
tenek még mindig erre a szép és új 
világra? A Zero Dawn azon kevés játé- 
kok egyike, amelyekben érdemes vé- 
gigolvasni a naplórészleteket és meg- 
hallgatni a hangfájlokat, hiszen ezek- 
kel lesz teljes a történet. 


Tisztán látszik, hogy a Guerrilla 
Games tagjai nagyon szeretnek ját- 
szani, rengeteg olyan elem jött szem- 
be a játék során, amit láthattunk már 
máshol. A tavalyi Far Cry Primal iz- 
galmas vadászatai, a Witcher III ha- 


talmas és változatos világa, a Rise of [/ , Hi 


the Tomb Raider akciójelenetei mind- 
mind megtalálhatók a játékban. Tu- 
dom jól, hogy manapság már nem na- 
gyon lehet újat és egyedit létrehozni, 


Kiadó Sony 
Interactive 


Entertainment 
Fejlesztő Guerrilla 
Games 

Platform 
PlayStation 4 
Röviden 
Posztapokaliptikus, 
nyitott világú akció- 
játék, amelyben a 
robotok a csúcsraga- 
dozók. 

PEGI 16r 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


9Z10G 
TUNK ! 
IGAZÁ 
DÁSOK ( 


"SSEGEVEL 


és aki nagyon sokat játszik hason- 

ló stílusú játékokkal, annak fel is tű- 
nik, mi honnan való. Ez jelen esetben 
egyáltalán nem zavaró, mert töké- 
letes a tálalás, hatalmas a bejárha- 
tó világ, jók az akciók, és érdekfeszítő 
a történet; bárcsak minden másolat 
ilyen kidolgozott lenne! Külön kiemel- 
ném a nyomozást, amit már láttunk 
a Batman és a Witcher játékokban is. 
Semmi extra: a bűntények színhelyén 
aktiváljuk az ősi eszközt, amit még 
gyerekkorunkban találtunk egy tiltott 


barlangban. Ez kiemeli környezetünk- 
ben a fontos elemeket, amiket meg- 
vizsgálva megfejthetjük a bűnesetet. 
Szerencsére ezt sem vitték túlzásba 
a készítők, okosan adagolva egyálta- 
lán nem éreztem zavarónak e mellék- 
vágányokat. 


LOPAKODOM, TEHÁT TÜLÉLEK 
Kontrollerrel játszani még mindig 
nem egyszerű, főként akkor, ha egy 
kiélezett helyzetben pontos fejlövé- 
sek kivitelezésére lenne szükségünk. 


9 9 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


70-79-24 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


I a 
60-69-24 
A szürke középút: csak ha 


vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


VA 
[0 si tá fe 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


A Guerrilla Games által fejlesztett komplex játékmotor 
egyben felelős a játékban található mesterséges intelligenci- 
áért, a fizikáért, játéklogikáért és magáért a világért. 4K- és 
HDR-támogatásra is képes: 2013-ban debütált az egyik PS4 
nyitócímmel (Killzone: Shadow Fall). Azóta több játékban is 
megcsodálhattuk a segítségével elért eredményeket. Ezzel a 
motorral készült az Until Dawn és RIGS: Mechanized Combat 
League, de ezt a motort választotta Kodzsima Hideo készülő 
új játékához, a Death Strandinghez is. A motor egy kis japán 
szigetről kapta a nevét, Decimán állt az a holland kereske- 
dőház, amely monopolhelyzetben tudott kereskedni a XVII. 


századi Japánnal. 


Ötven óra alatt azonban sikerült hoz- 
zászoknom az irányításhoz, a végé- 
re már egészen jól ment a harc. Na- 
gyon látszik a fejlesztők igyekezete, 
hogy végig éreztessék a játékossal: a 
robotok a bolygó igazi csúcsragado- 
zói, elég egyetlen rossz mozdulat, és 
máris darabokban végezzük. Kezdet- 
ben még a legegyszerűbb gépezetek 
leküzdése is komoly erőpróba: haj- 
szálpontosan kell célozni, és a robo- 
tok gyenge pontjait megtalálni a nyíl- 
vesszővel. Ez nem is olyan egyszerű 


feladat, hiszen bár jól jön célzáskor az 
időlassítás, a folyamatosan mozgó el- 
lenfelek sebezhető pontjait nagyon 
nehéz eltalálni. Miközben folyamato- 
san helyezkedünk, hogy pontos talá- 
latot vihessünk be, olykor a páncélzat 
lebontása is szükséges a sebezhetőbb 
területek eléréséhez. A tapasztalat 
azt mutatja, hogy a lopakodás a leg- 
hatékonyabb megoldás, közel kerülve 
ugyanis egyetlen mozdulattal megöl- 
hetjük a kisebb robotokat, és komoly 
sebzést vihetünk be a nagyobbaknak. 
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"A lenyűgöző látványért a: hollandok saját fejlesztésű Decima motorja felel, 
de azért az sem ártott, hogy-elhivatott grafikusok, dolgoznak a cégnél 


A klasszikus ,kövekkel zajt csapok" 
módszer itt is működik, azzal csalo- 
gathatjuk közelebb az áldozatokat. 
Nyílt terepen hamar észrevesznek, 
így el kell bújnunk a magas fűben. Itt 
viszont már mi vagyunk előnyben, 
furcsamód akkor sem vesznek észre 
a robotok és az emberi ellenfelek, ha 
közvetlenül az orruk előtt rontunk elő 
a fűből, és döfjük hátba társukat. 

A mesterséges intelligencia hagy né- 
mi kívánnivalót maga után: az emberi 
ellenfelek még annak ellenére is besé- 
tálnak a magas fűbe, ha annak szélén 
ott látnak három hullát. Nem fut- 
nak el, nem hívnak segítséget, hagy- 


ják magukat lemészárolni. Az erővi- 


szonyok közelharcban megváltoznak, 
az irányítás itt inkább az ellenfelek- 
nek kedvez. A lándzsával kétféle tá- 
madást tudunk kivitelezni: a kisebb 
ütések inkább a páncélt hivatottak 
lebontani, az erősebb csapások vi- 
szont akár fel is boríthatják a kevés- 
bé méretes robotokat, az így véde- 
kezésre képtelenné váló gépekbe az 
átlagosnál sokkal nagyobbat bele- 
csaphatunk, sőt jó esetben akár ki is 
végezhetjük őket. 

A harcrendszer igazi sztárja az íjá- 
szat; nincs is annál felemelőbb él- 
mény, mint amikor egy pontos fejlö- 


Szemtől szemben nincs esélyünk a robotokkal, harc közben inkább folyamatosan 
guruljunk el támadásaik elől, és próbáljuk meg célba venni gyenge pontjaikat 


vés után hang nélkül csuklik össze az 
ellenfél íjásza, vagy amikor lerobbant- 
juk az óriásrobot hátáról a legvesze- 
delmesebb fegyverét. A különféle íja- 
kon kívül persze vannak más eszköze- 
ink is, de ezeket, bevallom férfiasan, 
nem nagyon használtam, hatékony- 
ságban a lopakodás és a célzott lövé- 
sek messze felülmúltak mindent. Pe- 
dig a tervezők mindent megpróbáltak 
annak érdekében, hogy érdekes lehe- 
tőségekkel vonják el a figyelmemet az 
íjakról. Itt van mindjárt a kötélvető, 
amelynek segítségével lekötözhetjük 
a robotokat harc közben. Rövid ideig 
kiiktathatjuk őket így a csatából, de 
előbb-utóbb kiszabadulnak, és akkor 
ismét fenyegetést jelentenek. Érdekes 
a kötélcsapdavető is, egy primitív ak- 
nacsapda, amit egy bukókötél köt ösz- 
sze. Lerakjuk a földre, belecsalogatjuk 
az ellenfelet, majd élvezzük a hatást. 
Van ezenkívül még egy rövid hatósu- 
garú, meglehetősen pontatlan ismét- 
lőpuska és egy minikatapult, amivel 
területre ható robbanólövedékeket le- 
het célba juttatni. 

Kevés fegyvert fogunk találni, inkább 
a nagyobb városokban lehet megvá- 
sárolni őket. Alapvetően három minő- 
séget különböztetünk meg: a lila színű 
gyilkolóeszközök a legerősebbek, igaz, 
ezeknek meg is kérik az árát. Mind- 
egyiken tudunk kicsit tuningolni egy 
nem túl bonyolult módszerrel: a meg- 
talált vagy megvásárolt fejlesztése- 
ket beillesztjük a megfelelő helyre. 

Jó tanács: ne költs arra, hogy ezeket 
a fejlesztéseket cserénél visszakapd. 
Sajnos én voltam olyan botor, hogy 


ff zt 


Ésa 


ZA 


h/ 
. 


erre pazaroltam el a szintlépéskor kapott képesség- 
pontjaimat; teljesen feleslegesen, mivel a játék vége 
felé millió ilyet találunk. 


GYŰJTÖGETŐ ÉLETMÓD 

Amikor nem a világ megmentésén és a születésünk 
körüli rejtélyek kibogozásán ügyködünk, időnket job- 
bára halászattal, vadászattal és gyűjtögetéssel ütjük EK BA 


ELENTENEK 


el. Pénz nincs a játékban, a primitív törzsek a fém- 
hulladékot használják csereeszközként; ezekből tu- 
dunk nyílvesszőket és csapdákat készíteni, szóval 

jól gondoljuk meg, elpocsékoljuk-e őket. Nincs ön- 
gyógyulás, gyógynövényeket begyűjtve kezelhetjük 
sérüléseinket. Készíthetünk különféle gyógyitalokat 
is, ezekhez nem túl bonyolult összeszedni az alap- 
anyagokat, viszont időigényes. Létezik gyors uta- 
zás, amihez azonban szintén össze kell gyűjtenünk a 
nyersanyagokat. A környék legnagyobb városában, 
Meridianban találjuk azt a kereskedőt, akitől a kor- 
látlan utazást lehetővé tevő készletet beszerezhet- 
jük - ez legyen az első dolgunk. A fegyverek mellett 
vannak különféle öltözékek, amelyek már-már művé- 
szi igényességgel kidolgozottak. Mindegyiknek van 
előnye és hátránya, de mivel amúgy is a lesből táma- 
dás a legfontosabb fegyverünk, ruházatunk inkább 
kozmetikai célokat szolgál. Az összeguberált anya- 
gokból építhetünk még hasznos csapdákat is, ezek 
erejét ne becsüljük alá. A tesztelés során viszony- 
lag gyorsan eljutottam egy olyan helyre, ahol gi- 
gantikus gépezetek gyilkos robotokat állítanak elő. 
Több óra szenvedés árán a gyár legmélyére hatol- 
tam, és megküzdöttem egy hatalmas tűzokádó sár- 
kányrobottal, ami számos kisebb robotot idézett 
meg. Órákon keresztül harcoltam ellenük fogcsikor- 
gatva, de mivel egy hatalmas terembe voltam bezár- 
va, ahol nem tudtam elrejtőzni, gyorsan bedaráltak. 
Végső kétségbeesésemben már vissza akartam töl- 
teni egy mentett állást, amikor eszembe jutottak a 
csapdák (a harc előtt szétszórtam őket a teremben), 
majd hagytam, hogy az aknák elvégezzék helyettem 
a harc oroszlánrészét. 


GONDOLKODÓ ROBOTOK 

Bármennyire bájos Aloy, nem tagadhatjuk le, hogy 

a Horizon Zero Dawn igazi főszereplői a robotok. 

Jó sok van belőlük, több mint húsz különböző tí- 
pust számoltam össze játék közben. Minden gépezet 
egyedi, eltérő viselkedésalgoritmussal, erős és gyen- 
ge pontokkal. Érdemes harc előtt a Focus nevű 


ky 


si A teherhordó robotok pajzzsál és puszta tömegükkel védekeznek, a 
; rögzítőkapcsok kilövésével azonban megszabadíthatjuk őket rakományuktól 
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képességünkkel megvizsgálni a testü- 
ket, mert így megtudhatjuk, miként le- 
het őket a leghatékonyabban kiiktatni. 
Vannak olyan robotok, amelyek fegy- 
vereit lelőhetjük, majd azokat felvé- 
ve bevethetjük korábbi hordozójuk el- 
len. Bizonyos konstrukciók alkalmasak 
arra, hogy hátasként funkcionáljanak. 
Három ilyet azonosítottam, ezekkel 
hamar eljuthatunk a távoli helyekre. 
Sajnos repülni nem tudunk, de talán 
majd az egyik folytatásban lehetősé- 
günk lesz az eget is meghódítani. 
Korábban már említettem azokat a 
földalatti gyárakat (Cauldron), ahol a 
robotokat gyártják. Ezek központi me- 


A Horizon Zero Dawn legjobb fegyvereit Meridianban árulja egy ke- 
reskedő. Nem olcsók, de ha túl akarjuk élni ezt a könyörtelen világot, 
érdemes alaposan betáraznunk. A Shadow fegyvertípusokba három 
különböző modifikációt is belepakolhatunk. 


Shadow Sling 


Ez a méretes csúzli első látásra nem tűnik túl veszélyesnek, de rövid 

idő alatt képes nagy erejű bombákkal megszórni az adott területet. b 
Ár: 650 metal shards - 1 crystal braiding (Rockbreakers, Behemots, 
Stormbirds, Thunderjaws, Deathbringers) 

Lőszertípusok: fagyasztó, elektromos és tűzbombák 


Shadow Ropecaster 
Kötélvető, amelynek segítségével rövid időre mozgásképtelenné te- 


hetjük még a legerősebb robotokat is. Remekül kiegészítik egymást 
a Shadow Slinggel. 

Ár: 500 metal shards -- 1 Snapmaw Heart d 
Lőszertípus: kötél 


Shadow Hunter Bow 

Rövid és közép távra ideális fegyver, gyors és pontos. A hagyomá- 7 A 
nyos és tüzes nyílvesszők mellett páncéltörő lövedékeket is képes j ő 
kilőni. í 

Ár: 650 metal shards -- 1 Watcher Heart 

Lőszertípusok: hagyományos, tüzes és páncéltörő nyílvesszők 


Shadow Sharpshot ] 


Ez lesz a mesterlövész íjunk, amivel nagy távolságból is halálpontosan 
célba találunk. Speciális lőszer is jár hozzá: a tearaway nyílvesszők XM 
kiválóan alkalmasak arra, hogy lebontsák a páncélt a gépezetekről. 

Ár: 800 metal shards -- 1 Sawtooth Heart 

Lőszertípusok: precíziós, páncélbontó és hagyományos 


Shadow Tripcaster 

Csapdákat pakolhatunk le ezzel a fegyverrel a robotok útjába. 
Meglehetősen nagy sebzést okoz, de úgy van kalibrálva, hogy csak a 
robotok tudják aktiválni. 

Ár: 750 metal shards -- 1 Scrapper Heart 


Shadow Rattler 


Az egyik legnagyobb tűzerejű ismétlőfegyver. Közelharcban pusztító 


erejű, távolra meglehetősen pontatlan. 
Ár: 950 metal shards 4 vaddisznóbőr -t 1 nyúlbőr --1 rókabőr 
Lőszertípusok: fém-, elektromos és fagyasztó vesszők 


Shadow Blast Sling 
A területre ható legdrágább fegyver, amely három különböző típusú 
bombát képes kilőni. Nagy területen, komoly sebzést osztunk ki vele 


pillanatok alatt. 
Ár:1400 metal shards -- 1 Lancehorn Heart 
Lőszertípusok: robbanó, késleltetett és tapadó bombák 
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móriája tartalmazza a kódot, amivel 
felülírhatjuk az ellenséges gépezetek 
algoritmusát, és rövid időre a magunk 
oldalára állíthatjuk őket, miáltal bár- 
milyen, minket ért támadást megto- 
rolnak - még egy stratégiai lehetőség, 
amit érdemes kihasználni. Minden ro- 
bot ellen más stratégia válik be, de azt 
azért nem árt észben tartani, hogy a 
nagyobb testű fémszörnyetegek pusz- 
ta tömegükkel képesek kidönteni a fe- 
dezékül használt fákat vagy lerom- 
bolni az épületeket, amely mögött el 
akartunk bújni. 


CNLALOM HRARV A 
A játék az első percétől kezdve meg- 
lehetősen feszes tempót diktál. A fő- 
küldetések izgalmasak, de előfordul, 
hogy időnként pihentetjük a vi- 
lág megmentését egy-egy csábí- 
tó mellékküldetés kedvéért. Eze- 
ket nem kötelező megcsinálni, de 
a végső nagy csatában a teljesí- 
tett mellékküldetések száma fog- 
ja meghatározni szövetségeseink 
számát. Elegendő tapasztalati pont 
összegyűjtése után szintet léphe- 
tünk, ilyenkor kapunk egy-egy ké- 
pességpontot, amit elosztha- 
tunk a 36 különböző skill kö- 
zött. Ezek három csoportba 
vannak beosztva: lopako- 
dás, közelharc és gyűjtöge- 
tés. Igazából mindegyik 
képesség hasznos va- 
lamilyen szinten, bár 
kétségtelenül jobb 
egyetlen csapással 
végezni a gyen- 


gébb gépekkel vagy az emberekkel, 
mint megnövelni gyógynövényes tás- 
kánk kapacitását. Első végigjátszásra 
a képességek nyolcvan százalékát si 
került összeszednem, de ahoc 
detéslistámat elnéztem a végi 
maradt még mit csinálni. 
Menet közben számos 


ránk, egészen más a 
két lehetőségünk ma 
vünk minden roboto 
megpróbálunk észrevétlenek marad- 
ni; egyik sem egyszerű feladat. A meg- 
tisztításra váró banditatáborok sem 
maradhattak ki a repertoárból; nem 
mondom, hogy ezek a legizgalmasabb 
feladatok a játékban, de üdítő változa- 
tosságot jelentenek két robotvadászat 
között. Akad néhány nagyon egyszerű 
logikai rejtvény is, mint például az aj- 
tók kinyitása. Ezek megoldásához mi- 
nimális angoltudás szükséges, mert a 
segítséget jelentő hanganyag csupán 
ezen a nyelven érhető el. A játék végig- 
játszása után persze visszatérhetünk a 
Zero Dawn világába, és tetszés szerint 
befejezhetjük a per feladatokat. 


VENNI 


-kerésztül létét n 


látszik rajta. Any talk vil 


HAz óriásrobotok mindegyike egyedi strátégiával rendelkezik, időbe telik 


találunk ennél jobbat, bizonyos elemei 
még a zseniális Witchert is képesek 
megszorongatni. A pazar látvány mö- 


. gött a Guerrilla saját fejlesztésű gra- 
. fikus motorja, a Decima áll. Elképesz- 


tő grafikai megoldásokat láthatunk 
ég egy mezei PS4-en is, de az igazán 


szemet gyönyörködtető megoldások 


csak egy PS4 Pro segítségével jelen- 
nek meg nagy képernyős, 4K-s HDR- 
televíziónkon. A játékot egy hagyo- 
mányos PS4-en toltuk végig, de azért 
sikerült megcsodálnunk teljes pompá- 
s, 4K felbontásban. A különb- 
ténylegesen észrevehető: szeb- 
esebbek a textúrák, tűéles a kép 
agyobb felbontásban, viszont az 
mítási technológiának köszönhető- 
csenek recés élek. A Horizon az 


év egyik legszebb játéka, ilyen és eh- 


hez hasonló címekkel lehet eladni az 
erősebb konzolokat. Minden apró rész- 
let a helyén van, csodaszépek és válto- 
zatosak a bejárható területek. Ahogy 
egyre magasabbra jutunk a hegyek kö- 
zött, elkezd havazni, majd szép las- 
san mindent beborít a hó. Másutt bu- 
ja erdők uralják a terepet, de persze 

ez nem megy a játékélmény rovására, 
nem fogunk minden lépéskor elakadni 
valamilyen fatörzsben. Az új területe- 


ken megtalálható kősivatagokban ré- 


di korok emlékeit őrző, elpusztult váro- 
sok várják a kalandozókat. 
Oriási a játéktér, alsó hangon is ötven 


j órát bele lehet.ölni c anak a pazar Vi- 


e ött: könnyfakasztó lát- 
ván 18 út a p7SZRÁRA fénye, amint 


Esze 


a meredek sziklafalat bevilágítja, és a 
felhők is csodaszépek az égen (elké- 
pesztő, hogy milyen aprólékosan ki- 
dolgozták ezt a területet is), a homok- 
viharban pedig szinte nullára csökken 
a látótávolság, ahogy a trópusi eső is 
nehezíti a tájékozódást. A sebesség- 
gel sem volt gond: a játék atom stabi- 
lan hozta a harminc képkockát; szabad 
szemmel nem lehetett észrevenni las- 
sulást, kivéve a nagyobb csaták köz- 
ben, de akkor sem zavaró mértékben. 
A teljes tesztelés alatt mindössze egy- 
szer fordult elő velem, hogy beleakad- 
tam a talajba, amikor is csak egy visz- 
szatöltés segített. 


A RÓZSA ÉS A TÖVIg; 

Ötven óra alatt sem tudtam megszok- 
ni a navigációt a játékban. Értem én, 
hogy a fejlesztők újítani szerettek vol- 
na, és a képernyőn nem a legrövi- 
debb, hanem a leghatékonyabb útvo- 
nalat mutatják meg. Így fordulhatott 
elő, hogy a tájékozódási pontok ösz- 
szevissza ugráltak; borzasztó köny- 
nyű belezavarodni, hogy merre is men- 
jünk. Nem volt mindig egyértelmű az 
sem, hogy mire lehet felugrani, és mi- 
re nem; sokszor bóklásztam céltalanul 
egy hegyoldal alján, mire észrevettem 
azt a parányi felfestést, ami azt hiva- 
tott jelezni, hogy ide például igen. Bi- 
zonyos helyeken kiábrándultan figyel- 
tem, ahogy Aloy még a legalacsonyabb 
sziklára sem képes felmászni, és azt is, 
hogy úszás után nem tudott kikapasz- 
kodni a partra a térdig érő vízből, mi- 
vel nem talált felfestést. Apró hibák, 
elismerem, de bosszantóak. Bizonyos 
helyzetekben a kamerakezelés sem re- 


Sözzezpee] kiismerni őket és megtanulni, melyik: harcmodor a Jeghatékonyabb ellenük 
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Hermen Hulst ügyvezető igazgató, Guerrilla Games: 


mekelt, ami főként harc közben za- 
vart; a kontrollerrel esélyem sem volt 
időben odafordulni, ahonnan a táma- 
dás jött. Sokszor éreztem úgy, hogy a 
játék rákényszerít a kényszeres gyűj- 
tögetésre. Persze utólag már tudom, 
hogy nem fontos az összes szemetet 
felszedni menet közben, de akkor, ami- 
kor a nagy csata még előttünk áll, bi- 
zony minden kacat segíthet a túlélés- 
ben. A főszereplők szájszinkronja hi- 
bátlan, ám a mellékszereplőkkel már 
nem végeztek kiváló munkát a készí- 
tők, csúnya elcsúszásokat vettem ész- 
re. Idegesített a tudományos-fantasz- 
tikus halandzsa is az ősi civilizáció 
adathordozóiról hallgatva, mert meg- 
értéséhez emelt szintű felsőfokú angol 
szaknyelvvizsga szükséges; hazudnék, 
ha azt mondanám, hogy mindent meg- 
értettem a neurotranszmitterek műkö- 
dési elvét taglaló szövegből. A beszél- 
getések alkalmával elméletileg lehető- 
ségünk van különböző módon reagálni, 
de ez nem igazán befolyásol sem- 

mit. Sajnos ez egy kihagyott ziccer, de 
majd a folytatásban jobban kidolgoz- 
zák ezt a részt. 

A Horizon az év nagy meglepetése; a 
nyitott világú, harmadik nézőpontos 
ja újradefiniálni, de meglepően szóra- 
koztató darab. Egészen biztos vagyok 
benne, hogy lesz még lehetőségünk ro- 
botokra vadászni a vörös vadásznő- 
vel, erre utalt a befejezés is: győztünk 
ugyan, de számos kérdés nyitott ma- 
radt. Nagyon remélem, hogy nem kell 
újabb öt évet várnunk ezek megvála- 


szolására. 


a § elképesztő látványvilág 

4 kiemelkedő animációk 

4 érdekfeszítő történet 
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A felfedezés öröme 


THE LEGEND OF ZELDA: 


TOSSÁG, AMELLYEL A NINTEN- 

DO A KOCKÁZATOK ELLENÉ- 
RE KEZELTE LEGKREATÍVABB S0RO- 
ZATÁNAK ÚJ RÉSZÉT: a Breath of the 
Wild gyakorlatilag minden olyan berög- 
ződéssel szakít, ami a Zelda játékokat jel- 
lemzi, és mégis felismerhetetlenül a soro- 
zat részese maradt - és mintegy melléke- 
sen megreformálta a nyílt világú játékok 
kategóriáját is. Nem is tudni, hogy mit csi- 
náltak ennyire jól a Nintendónál; közel 
száz játékóra elteltével sem értem pon- 
tosan, hogy mi az a titkos alkotóelem, az 
az isteni szikra, amelynek köszönhetően 
ez a játék annyival jobban működik, mint 
a többi, hasonlónak tűnő program. Illetve 
dehogynem, csak éppenséggel ez a kom- 
ponens megfoghatatlan, és természeténél 
fogva millió formában van jelen: a végte- 
len, határok nélküli, a játék egészét meg- 
határozó kreativitás emeli a Breath of the 


Erosen AZ A MAGABIZ- 


Wildot a játékvilág csúcsára. 


Pedig 


ha csak felszínesen nézzük át, mit 


kínál a legújabb Zelda játék, nem sok ere- 


: A siklórepülő segítségével már a játék 
elején is szinte bárhová eljuthatunk , 


LN 


14 


32 www.gamestar.hu 


/§ 4 A lovassági harc elképesztő élmény, feltéve, 
/ j ha lovunkat megfelelően beidomítottuk 


deti 
van 


zik. 


t találunk benne. Itt is 
egy hatalmas világ, ame- 


yen az amnéziás hős kalando- 


A térképet óriási tornyok 


megmászásával tehetjük egy- 
re teljesebbé, millió gyűjte- 

ni való vár ránk, és a harc sem 
tűnik valami egyedinek. A kio- 
tói fejlesztők azonban teljesen 
friss szemszögből közelítették 
meg a témát, és mint pár éve 


az FPS műfajt a Splatoonnal, úgy most az 
open-world akciójátékokat a Zeldával for- 
adalmasították. 


VALÓS VILÁG 

Ennek egyik legfontosabb eleme az a rea- 
izmus, amellyel a dizájnerek a játék min- 
den eleme felé fordultak. Már az a fajta 
valós fizika is új dolognak számít az ekko- 
a pályával dolgozó játékok között, amely- 
yel a Breath of the Wild dolgozik: ha 
nincs kedvünk megmászni a fákat, lenyi- 
lazhatjuk róluk a kókuszdiót, ha pedig he- 
gyen küzdünk, készüljünk fel arra, hogy 
zsákmányunk jó eséllyel legurul a lejtőn. 
Az időjárás is meglepően valósághű ha- 
tásokkal jár: a nedves falakról Link mind- 
untalan lecsúszik, a zivatarok alatt a fém- 
tárgyak csak úgy vonzzák a villámot, a tűz 
pedig a szélnek megfelelően terjed. (És 
persze tudjuk a szelet is befolyásolni.) A 
sivatagban túlontúl meleg van, a hegyek 
tetején pedig félelmetes hideg vár ránk, és 
ha nem öltözünk az időjárásnak megfele- 
lően (vagy nincs nálunk megfelelő varázs- 
ital), alternatív módokat kell keresnünk az 
életben maradásra. A fagyban, hóvihar- 
ban például valahogy melegre van szüksé- 
günk; mondjuk tábortűzre, amely mellett 
akár az enyhülést hozó reggelig is pihen- 
hetünk, de még egy fáklya melege is meg- 
óvhatja életünket - de ha nincs más meg- 
oldás, egy egész erdőt is felgyújthatunk. 
Az igazán zseniális pedig az, ahogy ezek a 
rendszerek mindig kiszámítható és mégis 
állandóan megrökönyödést okozó módon 


-Azt hiszem, itt kell rnajd 
:az tűzellenállást adó elixír 


] Egy szép napon ez mind a tiéd lesz, 
." fiam. Sőt, tudod mit? Már ma a tiéd 


EATH OF THE WILD 


összedolgoznak. Ha egy bokoblint (a helyi 
szörnyek táplálékláncának meglehetősen 
alacsonyan elhelyezkedő goblinszerűsége) 
például tüzes nyílvesszővel lövünk meg, 
de fabunkójával véletlenül kivédi, máris 
lángoló fegyverrel és vad kacagással ug- 
rik a nyakunkba. Ha az éjszaka előmerész- 
kedő, fémpáncéljuk maradékában grasz- 
száló csontvázak pont egy vihar közepén 
erednek a nyomunkba, megesik, hogy egy 
kósza villám elvégzi helyettünk a piszkos 
munkát - már persze akkor, ha mi fafegy- 
verekre és tunikára váltottunk. Ha egy 
robbanó zselét (amit persze szörnykom- 
ponensből mi főztünk le) lufira kötünk, 
majd mágikus lapulevéllel szelet keltünk 

a megfelelő irányba, szépen besodorhat- 
juk egy szörnybázis közepére - a tábor- 
tűz felett kipukkantva a léggömböt ko- 
losszális robbanással tisztíthatjuk meg a 
kincsesládához vezető utat. 

Szerencsére a mesterséges intelligenciát 
felkészítették az állandó alkalmazkodás- 
ra; nem azért tűnnek okosnak az ellenfe- 
ek, mert taktikusan közelítenek Link fe- 
é, vagy összehangoltan támadnak, ha- 
nem azért, mert a millióféle lehetséges 
körülményre életszerűen reagálnak. Ami- 
kor egy szerencsés ütéssel lefegyverezzük 
ellenfelünket, az persze szalad visszasze- 
rezni kardját. Ha viszont felmarjuk előle, a 
hordótól a fadarabokig mindent megpró- 
bál fegyverként felhasználni - amikor ko- 
pár helyen vagyunk, kavicsokkal kezd el 
bombázni. A lények megfelelő esetben ki- 
röhögnek minket vagy épp egymást, néha 


elfutnak, máskor meg riadót fújnak. Mind- 
egy, milyen eszközzel, milyen módon táma- 
dunk, mindig érkezik egy jó válasz tőlük, 
amit persze kihasználhatunk: egyszer pél- 
dául egy remek, de a megsemmisülés szé- 
lén lévő kardot hajítottam ellenfelemre - 
ő erre eldobta saját fegyverét, felvette az 
enyémet, majd mikor pajzsomon szilánkos- 
ra tört új pengéje, csak bambán nézte az 
eseményeket. 
Link a kaland legelején megtanul négy ké- 
pességet, amelyekkel ezt a világot tovább 
tudja alakítani: eldob egy bombát (van guru- 
lós és kocka alakú is, attól függően választ- 
hatunk, hogy milyen terepen vagyunk, és mi 
a célunk), jégoszlopokat idéz a vízből, moz- 
gatja a fémtárgyakat, és végül egy-egy tár- 
gyat képes sztázisba fogni. Utóbbi különösen 
trükkös: amíg az adott cucc egy helyben áll, 
minden erőhatást , megjegyez", majd azok 
egyszerre fejtik ki hatásukat, így akár egy pi- 
ci fegyverrel is meg tudunk mozgatni hatal- 
mas kőgolyókat. A képességek ráadásul bár- 
hol, bármikor használhatók, így a bombák az 
út megnyitására éppúgy alkalmasak, mint 
harcra. A mágneses erővel kincsesládákat 
emelhetünk ki a vízből, vagy fémkapuval so- 
dorhatunk el egy ránk törő kisebb sereget, 

a fagyasztás pedig az egyszerű platformké- 
szítés mellett jól jöhet kapuk felemelésére, 
akadályteremtésre, lézerek megállítására és 
megannyi másra. 

A fenti dolgok pedig továbbra is egyetlen 
komplex rendszerként működnek bárhol a 


A tornyok megmászása majd" mindig külön 
kalandnak is felfogható 


0 Climb down e 


játékban, így ha egy kondérba rakunk pár 
obbanó zselét és egy bombát, majd ezt 

a tálat mágneses erőnkkel belebegtetjük 
egy moblintábor közepére, egy mellé lőtt 
nyílvesszővel odacsaljuk az egész kíván- 

csi bandát, majd felrobbantjuk a bombán- 
kat, máris jóval okosabbnak érezzük ma- 
gunkat, mintha csak bementünk volna a te- 
epre harcolni. Ha pedig a robbantás előtt 
sztázisba fogjuk a törzsfőnököt, még azon 
is kacaghatunk, amikor az effekt lejártakor 
szegény jószág elrepül a messzeségbe. 
Szükséges is kihasználni ezeket a lehetősé- 
geket, máskülönben a Breath of the Wild 
piszok kemény kihívást kínál - a sorozat ko- 
ábbi részeivel ellentétben minden csata 
életveszélyes lehet, ha oktalanul közelítjük 
meg. Nem akarom felhozni a Dark Soulsok 
nehézségét (habár a harcrendszer messze 
nem olyan kifinomult, mint ott, gyógyító 
kajából sokkal több lesz), de az tény, hogy 
igyanaz az odafigyelés itt is szükséges, ha 
egyszerű fegyveres harcra adjuk a fejün- 
ket. Félreértés ne essék, élvezetesek az it- 
teni összecsapások, főleg, ha ráérzünk a ki- 
térés, illetve a pajzsos hárítás időzítésére, 
de az tény, hogy amíg nincs jó páncélunk és 
fegyverünk, nem mindenhol lesz esélyünk 
az életben maradásra. A jó fegyver persze 
csak időleges, hiszen a kézifegyverek, íjak 
és pajzsok is romlanak a használattól; álta- 
lában hevesen gyűlölöm ezt a megoldást, 
itt azonban valahogy ez is működik, pont 
tökéletes ritmusban találjuk meg az újabb 
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Wild: 


Fudzsibajasi Hidemaro rendező, Breath of the 


A guardian lények ellen igen sokáig semmi esélyünk sincs 
:nyílt harcban - inkább surranjunk el mellettük 


Természetesen Zelda hercegnő is szerepel a játékban, 


de a pontos körülményeket fedje homály 
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"Vajon mi rejlik a 
folyókanyarulat mögött? 


e a 


www.gamestar.hu 33 


Teszt 


2 THE LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD 


és újabb, egyre extrább cuccokat a 
vadonban, így sosem idegesít fel esz- 
közeink elvesztése. 


TIÉD A VILÁG 

Tudathasadásos élmény a Breath of 
the Wildot keményvonalas Zelda-ra- 
jongóként kipróbálni, annyi minden vál- 
tozott. Nemcsak a harc vagy a dinami- 
kus világ, de például a kézen fogva ve- 
zetés intézménye is, ami eddig minden 
Zelda játék első óráit értelmetlenül las- 
súvá és körülményessé tette. Ehelyett 
itt Link felébred egy barlangba vájt 
szentélyben; ha kiértünk a felszínre, a 
amera megmutat egy közelben tá- 
borozó alakot, de innentől kezdve ma- 
gunkra hagy minket a játék - mehe- 
tünk arra, amerre akarunk. Az oktató- 
ejezetként szolgáló terület bejárása 
során megkapjuk képességeinket, első 
ardunkat, pajzsunkat és íjunkat, illetve 
egy kilométerekre levő pöttyöt a tér- 
épnek hívott feketeségben. Küldetés- 
listánkban ott figyel az első percektől 
kezdve, hogy a messzi, fenyegető, lila 
árnyak által körbevett Hyrule kastély- 
ban kell levernünk az új formát öltött 
Ganont, de erre 40-50 órán át persze 
esélyünk sem lesz. Ez persze nem je- 
lenti azt, hogy ne lopakodhatnánk be 

a vár alsó szintjeire, kifosztogatva a 
könnyen elérhető ládákat - mint emlí- 
tettem, szabadságunk teljes. 

A történet látja szükségszerűen kárát 
ennek - nagy szerencse, hogy a s0- 
rozat sosem erről szólt igazán. Min- 
dig az volt a feladatunk, hogy Link se- 


"A lófej alakú épületbén levő istállók mindig 
: biztonságos táborhelyet jelentenek. , 
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"A Breath of the Wild tökéletesen mesél el történeteket 
: egyetlen szó nélkül a világról, a régmúltról 


gítsen Zeldának, és csapja le Ganont 
- az igazi öröm a hatalmas labirintu- 
sok felfedezésén túl a különféle kaj- 

la alakok megismeréséből fakadt, és 

e téren a Breath of the Wild is reme- 
kel. Minden város fura alakok tucat- 
jait rejti, akik közül néhányan mellé- 
kes feladatokat adnak, mások csak el- 
mesélik panaszukat vagy örömüket. 
(A világvégével foglalkozó játék egyik 
legdrámaibb pillanata, amikor egy kis- 
gyerek elpanaszolja, hogy vigasztal- 
hatatlan: akaratlanul is megbántotta 
legjobb barátját, aki most nem áll vele 
szóba - a Fable legjobb momentumait 
idézően szívhez szóló pillanat ez.) Így 
aztán hiába annyi végeredményben a 
feladatunk, hogy négy ősi gépet , fel- 
szabadítsunk", majd velük együtt ren- 
det tegyünk a kastélyban, utunk esz- 
méletlen alakokkal hoz össze, elké- 
pesztő kalandokba sodor bele. Néha 
érzelmeinkre hat, máskor megnevet- 
tet: a kiváló fordítás néha a sorozat 
hagyományait gúnyolja finoman, más- 
kor Monty Python-jellegű, elborult hu- 
mort villant fel. Egyet nem foghatunk 
á: hogy kiszámítható lenne. 

A Bethesda játékaiból ismerős él- 
mény, hogy két pont között még a leg- 
rövidebb út is minimum négy kitérőt 
tartalmaz, hiszen minduntalan felbuk- 
kan egy ikon, amit persze nem hagy 
felderítetlenül az ember. Ez itt még 
hatékonyabban működik; ikonok nin- 
csenek, ezért minden sokkal organi- 
kusabban zajlik, és maga az utazás is 
külön fejtörőnek fogható fel. A lovak 
betörése, szelídítése és nevelése külön 
aljátéknak tekinthető, de a levegőben 
vitorlázás, az úszás, a falmászás is 
egyedi kihívásokkal rendelkezik. Link 


staminája eleinte elég gyenge, Így hi- 
ába tudnánk elméletileg bármilyen 
hegyoldalon felkapaszkodni, ha nem 
találunk párkányt, pihenőt, egy idő 
után visszacsúszunk. Ugyanígy műkö- 
dik a levegőben siklás is: habár a leg- 
magasabb tornyok tetejéről irtózato- 
san messzire el tudnánk jutni, ha Link 
teljesen elfárad, lezuhan, így aztán 
taktikáznunk, kombinálnunk kell ezzel 


is; és persze az úszás is staminafüggő. 


(Ha ennyi lehetőség nem volna elég, 
lehet tutajozni is, lecsúszhatunk a lej- 
tőkön pajzsunkon egyensúlyozva, il- 
letve egy fa kivágásával és a fémosz- 
lop megfelelő helyre tételével készít- 
hetünk hidat.) 

Soha más játékban nem jutott még 
eszembe, hogy azt mondjam, túl rész- 
letes a térképe, de a Breath of the 
Wildnak kifejezetten jót tesz, hogy 
nem mutatja meg a célunkhoz veze- 
tő pontos utat, nem tudjuk, mit talá- 
lunk egy hegy másik oldalán vagy épp 
csúcsán. Valami érdekesre minden- 
hol rábukkanunk, egyszerűen nincs 
olyan helyszín, ahová ne érné meg 
akár kínkeservesen is elvergődni. Ha 
más nem, hát egy levadászható állat, 
egy ritka növény vagy épp kibányász- 
ható érc biztosan akad (ezeket ételek 
és elixírek főzésére használhatjuk fel; 
a receptek nincsenek könyvbe szedve, 
de majd" minden kísérletezés logikus 
eredményt hoz), miközben a hatalmas 
világ száznál is több szentélye szintén 
óriási vonzerőt jelent. 


VILÁGBAJNOK 

E szentélyek mérete nem fogható a 
sorozat korábbi részeiben a legfonto- 
sabb komponenseknek számító tema- 


tikus dungeonökéhez, ám mivel sok 
van belőlük, jóval több időt fogunk el- 
tölteni ezek megközelítésével és a fel- 
adatok megoldásával. Néha már kilo- 
méterekről látszanak, és távcsőként 
is funkcionáló tabletünkkel be tudjuk 
őket jelölni (okos módon sokféle ikont 
pakolhatunk ki, mindenféle kincset, ki- 
hívást, lelőhelyet eltérően plecsnizve), 
máskor viszont már a megtalálásuk 

is gondot okoz, még kis szenzorunk 
használatával is. Néhol csak jára- 

tot kell robbantani egy domb belsejé- 
ben levő szentélyhez, másutt viszont 
már a bejárat fellelése is egy kis puzz- 
le - egy ízben egy népe legendáit me- 
sélő, harmonikázó madár említi meg, 
hogy a villámcsapás nyithatja meg az 
utat. A megoldás? Hagyjunk vihar ide- 
jén egy fémtárgyat, mondjuk pajzsot 
a közeli, gyanús földtúrás tetején, és a 
hamarosan érkező robbanást követő- 
en már mehetünk is a föld alá. 

A szentélyek igen változatosak, gya- 
korlatilag az Z Összes — még egyszer: 


Egyszer a vízből előteremthető j jód 
oszlopokkal kell kombinálni, mond- 
juk golyókat mozgatva, megállítva és 
terelve ezekkel, máshol meg a kont- 
rollerek mozgásérzékelőjével forgat- 
hatunk egész platformokat. Az egyik 
szentély esetében az egész komplexu- 
mot lehet ide-oda forgatni, egy má- 
sikban halálos lézerek között kell át- 
vergődni. Egyszer a sztázist, máshol 
a bombát vagy épp a mágnesességet 
kell kihasználni, aztán jön egy szen- 
tély, anol mindhármat kombinálják, 

a következőben pedig csak harc van, 
vagy szimplán gondolkodni kell. Plusz 
kihívásként minden helyen van egy- 


J J A BREATH OF THE WILD ANNAK ELLENÉRE IS 
SOROZATÁNAK LEGJOBB DARABJA, HOGY JŐSZERIVEL 


MINDEN ZELDA-SAJÁTOSSÁGGAL SZAKÍT 


A játék talán legjobb helyszíneit a : 


parthoz közeli szigetek rejtik 


"A négy főellenfél i igén komplex 
-helyszíneken található meg — 


két extra láda - noha kincsük nem minden- of the Wildé - elsősorban azért, mert itt landó élmény, amit korunk legkrea- 


hol jelentős -, amelyek megközelítésekülön az ember nem hiszi el, hogy tényleg nin- tívabb videojátéka nyújt. És e téren 
szenvedést igényel, főleg ha már csak a ki- csenek határok. Ezt követően azonban a nem számít, hogy eddig szeretted-e 
járattól visszafordulva pillantjuk meg őket. Horizon megelégszik azzal, hogy egy re- a sorozatot, avagy zavartak megkö- 
A négy főellenséghez kapcsolódva van- mekül összerakott, ám mégis nyíltvilág-kli- tései - a Breath of the Wilddal min- 
ak hagyományosabb járatok is, extra kihí- sékből álló program legyen, csak azt vari- den megváltozott; nemcsak a széria, 
vással - és ha már itt tartunk, maguk a fő- álva (kiválóan), amit az első órák kínáltak. de remélhetőleg az egész játékstílus. 
ellenfelek is feledhetetlenek, ami kárpóto Így aztán ha kitalálod, mire gondoltak a Én minden open-world játékfejlesztőt 
azért, hogy viszonylag kevés van belőlük, dizájnerek egy adott helyen, továbbjutsz. rákényszerítenék a Breath of the Wild 
egalábbis Zelda-mércével nézve.) A Zelda azonban az ötvenedik óra után is végigjátszására, ahogy a Witcher III 
A szentélyek mellett a ,korok" nevű, igen pontosan olyan tömegben ontja az új kihí- küldetéseit is odatenném minden sze- 
aranyos lényekből is van jó néhány elrejtve vásokat, ellenfeleket, fejtörőket, titkokat, repjáték-fejlesztő elé: ennél keveseb- 
körülbelül 900). Ezek mindegyike megta- ehetőségeket, kalandokat, élményeket, bet nem szabad. Persze tudom, hogy 
álható a világban, és parányi, falatnyi fejtö- mint a játék legelején. Ha kitalálsz vala- ez nem így működik, ezer okból sem, 
őket jelentenek. Egy szobor elé kell az ál- it - bármit -, az megvalósítható. Az imp- de ettől még tény marad: a Breath of 
dozati tálba almát helyezni, beállítani egy ovizáció működik, és minden játékórával the Wild az a játék, ami a világ jelen- 
sorozatmintát, belelökni egy gyanús kö- egyre jobban élvezi az ember, hogy nincs leg legjobb fejlesztőstúdiójának maxi- 
vet egy közeli lyukba, felmászni egy egyedi- megkötve a keze, hogy minden helyzetet mumát mutatja be. Ez, kérem, a krea- 
en magas fa tetejére - ahol valami különle- sokféleképpen lehet megközelíteni. Nem tivitás diadala. 
geset látunk, ott majdnem biztosan egy ko- iztos, hogy látjuk a rengeteg eltérő mó- 
ok lapul. És ahogy a szentélyeket megéri dot: szimplán eszünkbe jut valami, és az jó 
elderíteni, úgy a korokgyűjtés is hasznos: eséllyel működik - igencsak szokatlan ez 
a szentélyek lélekgolyót adnak, amelyekből egy játékban. 
égyet válthatunk le maximális staminánk A Breath of the Wild annyira mély játék 
vagy életerőnk növelésére, a korok nép- ett, hogy kétszer ennyi oldalon sem lehetne 
ség ajándékaiból pedig szütyőinket növel- mindenre kitérően részletes leírást adni. De 
hetjük meg. ez botorság is lenne: ez az a játék, amelyet 
Az új Legend of Zelda alig pár nappal a érdemes leírás, útmutatók és videók nél- 
PS4-es Horizont követően jelent meg, és kül ,megtámadnr", legfeljebb haverjainkkal 
eginkább ezzel összevetve láttatható a beszélgetve felderíteni titkait. Én is így ját- 
zsenialitása. A Guerilla játéka nagyság- szom, és mindannyian más szentélyeket ta- 
rendekkel szebb, és azt is merem állítani, áltunk meg, más kalandokba keveredtünk, 
hogy első két órája magával ragadóbb, ki- más helyzetekbe pottyantunk bele. Egy do- Korszalalkotó, csodás PA 
dolgozottabb, érzelmesebb, mint a Breath og volt közös: az a csodálatos érzés, az ál- játék, amely gyakorlati- / g a 
lag minden tekintetben." 
§ e e se sie 5 maradandót alkot. hé 
Rengeteg növény, bogár, hüllő, szörnyköímponens és 


-:húsféleség várja, hogy:a kondérban összekombinálódjanak 
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Aonuma Eidzsi producer, Zelda sorozat: 


Igen, egy köteles nyílvessző és egy segítőkész szörnyeteg 
segítségével akár a sivatagban is pajzsszörfölhetünk 


ATALMAS RIZIKÓT VÁL- 

LALT A UBISOFT AZZAL, 

HOGY A REMAKE-EK ÉS 
REMASTEREK KORÁBAN EGY 
VADONATÚJ IP-VEL AKARTAK 
MŰFAJT TEREMTENI. Miután fu- 
tószalagon szállították az egy kap- 
tafára készülő Far Cry és Assassin s 
Creed epizódokat, úgy látszik, hogy a 
végre megemberelték magukat. A For 
Honor koncepciója egyébként nem ma 
született, de Jason Vanderberge já- 
tékötletét tíz éven át minden kiadó 
visszadobta, mígnem öt évvel ezelőtt 
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a franciák meglátták a fantáziát ab- 
ban, hogy egymásnak eresszék a lo- 
vagokat, a vikingeket és a szamurá- 
jokat. 


Sosem voltam igazán jó a vereke- 
dős játékokban, sőt sokáig egyáltalán 
nem is hoztak lázba. És hogy ezt mi- 
ért mondom most el? Mert annak el- 
lenére, hogy itt vikingek hadonász- 
nak hatalmas baltákkal, és fürge sza- 
murájok ugranak el a feléjük suhanó 
pallosok elől, a For Honor sokkal kö- 


Season 1 


" Terrtories Attacked : 3 


gp Terfories Defended: 5 


WarAssets Deployed : 313704. € 


:A globális háborúban minden játékos részt vesz. 


- A lovagok épp vesztésre állnak 
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zelebb áll a Street Fighterhez, mint 
mondjuk a Dark Soulshoz. Az Art of 
Battle névre keresztelt harcrendszer 
alapja, hogy a támadás, illetve véde- 
kezés irányát mi határozzuk meg (ér- 
telemszerűen érdemes abba az irány 
ba blokkolni, ahonnan a csapás érke- 
zik), így sokkal nagyobb befolyásunk 
van arra, pontosan hogyan is folyjon 
le a harc. 

Kombók, chainek, variációk váltják 
egymást, a támadó pedig nem- 

csak az ütés fajtájával, hanem an- 
nak irányával is megpróbálja 
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:. Ilyen, amikor egy: Trónok harca-rajongó címert készít magának 


Round: 1 
End of Round: ? days 


ITT SENKI NEM FOG AZZAL A MORTAL 
KOMBATBAN BEVALT MODSZERREL 
CSATAKAT NYERNI, HOGY AZ OSSZES 
UJJAVAL NYOMOGATJA A GOMBOKAT 


gok és a szamurájok, illetve mi táp- 
lálja a közöttük zajló, szűnni nem aka- 
ró háborút. Várható volt, hogy erős 
tutorial jellege lesz a dolognak, így 
miután 40-50 óra multi után neki- 
vágtam, nem is vártam sokat. Ettől 


megzavarni ellenfelét, aki ezt megkí- 
sérelheti kikerülni, kivédeni vagy saját 
pengéjével elhárítani. Utóbbit töké- 
letesen kell időzíteni, különben meg- 
kapjuk a sebzést, viszont ha sikerül, 
azonnal ellentámadásba lendülhe- 


tünk. Itt senki sem fog azzal a Mortal — függetlenül a kétfős kooperatív mód- 
Kombatban bevált módszerrel csatá- ban is játszható sztorimód lovagos ré- 
kat nyerni, hogy az összes ujjával nyo- szét még kifejezetten élveztem, a vi- 


kingkaland végére viszont már a po- 
kolba kívántam az egészet. 

A rengeteg szerencsétlen NPC kö- 
zött nem tudunk csapkodni a baltá- 
val, így a bossfightok közti átvezető 
részek nagyon esetlenek, és a felada- 
tok sincsenek túlbonyolítva: menj vé- 
gig a lineáris pályán, közben ölj meg 
mindenkit, aki szembejön. A legutol- 
só megemlített karakternek is van ne- 
ve, de az általunk irányított főhősre 
csak mint ,raider" hivatkoznak, a dia- 
lógusokat pedig lamantinok dobálták 
össze, akárcsak a Family Guy vicce- 
it. A pohár az utolsó bossnál telt be, 


mogatja a gombokat. 

Ez egy kifejezetten meredek tanulá- 
si görbével rendelkező játék, amiben 
a reflexek mellett a játékmechanikák 
alapos ismeretére, tizedmásodpercek 
alatt meghozott döntésekre és hibát- 
lan kivitelezésre van szükség, ha túl 
akarunk járni az ellenfelek eszén. 


Néhány hangulatos, de keveset muta- 
tó gameplay traileren kívül a Ubisoft 
nem sokat árult el a kampányról, ami- 
ből megtudjuk, mit is keresnek egy 
térben és időben a vikingek, a lova- 
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ül, ha már elég tapasztalatot szerez- 


nódban, érdemes 


és a legnehezebb fokoza- 
orit, mert jár ér- 
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Itt az egy-egy elleni párbajoktól egé- 
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s erős ellenfelet fogunk kap- 


a egyébként egy teljesen másik 
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g különböző kiegészítővel, többek közt fejdíszekkel f 
:is cicomázhatjuk kedvenc hősünket 
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énk, de a kombókat érdemes előre be- 
- iz eé ízre gyakorolni a botok ellen (akik maga- 
A háború hősei sabb szinten egyáltalán nem bénák), 
ett b See : ha nem akarjuk, hogy valaki átgázol- 
jon rajtunk a mainjével. 


Egyelőre korai lenne arról nyilatkozni, 
hogy milyen a balansz a hősök között. 
Vannak még inkonzisztens megoldá- 
sok és kisebb bugok, így a Valkyrie-t a 
következő frissítésben át is dolgozzák 
majd, de egyértelműen túl erős, ver- 
hetetlen karakter nincs. Minden hős- 
nek megvan a saját játékstílusa, van, 
akivel agresszívan, és van, akivel in- 
kább reaktívan kell játszani, de egy jó 
játékos a leggyengébbnek mondott 
hőssel is képes 3 : 0-ra verni egy kö- 
zepesen teljesítő ellenfelet egyszerűen 
azért, mert pontosan tisztában van 
az egyes mechanikák működésével. 
Technikai oldalról egyébként kife- 
jezetten jól összerakott a játék. A 
downgrade miatt károgóknak öröm- 
mel jelentem, hogy pontosan azt 
tudja, amit az E3-on láttunk, és az 
optimalizációra sem lehet panasz: kö- 
zepes grafikai részletesség mellett 
még egy alsó-középkategóriás gépen 
is simán hozza a stabil 60 fps-t. A ze- 
ne kifejezetten hangulatos, már a me- 
nüben hallható hegedűszó is nagyon 
eltalált, az Ivl párbajok végére bein- 
duló harci dob pedig rendesen fel tud- 
ja nyomni az ember vérnyomását. Én 
magam kontrollerrel játszom, de ren- 
geteg jó játékos tolja billentyűzet- 
egér kombóval, és nem panaszkodnak. 
Ez igazából csak megszokás kérdé- 
se, egyik sem jelent előnyt vagy hát- 
rányt, döntsetek amellett, ami jobban 
kézre esik. 


A Ubisoft úgy döntött, hogy dedi- 
kált szerverek helyett egy P2P-alapú 
rendszerre húzza fel a For Honor 
többjátékos módját. Ez a laikusok szá- 
mára nem hangzik túl jól, és kétségte- 
len, hogy megvannak a maga hibái, de 
a helyzet közel sem olyan rossz, mint 
milyennek néhányan a megjelenés 
őtt gondolták. A dedikált szerverek 
ánya sokakból váltott ki ellenszen- 
de nem szabad elfelejteni, hogy a 
erekedős játékok szinte kivétel nél- 
ül P2P-alapon működnek, és a sokak 
tal emlegetett Dark Souls is ezt a 
tú technológiát használja. 
ú A lényeg, hogy nem egy szimpla 
P2P-kapcsolatról van szó, nincs host, 
akihez mindenki hozzákapcsolódik: 
has az összes kliens futtatja saját szi- 
nulációját, és kommunikál a többi- 
b vel. Így senkinek nincs előnye, de a 

h Jé kinevezett , Session Host" kilépése 
után néhány másodpercre továbbra 
is meg kell állítani a játékot, amíg új 
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7 7 PETZ TT 
(Érdemes kivégezni-ellenségeinket, ez ugyanis 
nemcsak látványos; de gyógyulunk:is tőle 


Jason Vanderberghe kreatív 
rendező, Ubisoft Montreal: 


házigazdát választ a rendszer. Van- 
nak még kisebb problémák, és elő- 
fordul, hogy valakit látszólag ok nél- 
kül kivág a játék, de velem az első öt- 
ven óra alatt ez szerencsére egyszer 
sem fordult elő. 

Abszolút pozitívum, hogy a rajongók 
nagyon lelkesek és aktívak a külön- 
böző fórumokon, rengeteg az olyan 
tartalom, amelyből folyamatosan fej- 


leszthetjük magunkat. Tartsák meg 
jó szokásukat! 


Bármennyire is élvezetes a For Honor 
harcrendszere, profi szinten nagyon 
komoly hiányosságai vannak. Olyan, 
mint egy dülöngélő felhőkarcoló: az al- 
só szinteken semmit nem veszel belő- 
le észre, de legfölül már hatalmas a ki- 
lengés. A jelenlegi metában egyszerű- 
en nem éri meg támadni, mert minden 


mozdulat büntethető, szemben a vé- 
dekezéssel, ami tökéletes kivitelezés 
esetén egyszerűen feltörhetetlen. Ma- 
gas szinten így csak állnak egymás- 

sal szemben a játékosok, mert tud- 
ják: a támadás egyenlő a vereséggel. A 
tesztelők és fejlesztők sosem játszot- 
tak úgy, mintha az életük múlt volna a 
győzelmen (márpedig egy versenyen 
gyakorlatilag ez a helyzet), ezért sem 
vették észre ezeket a hiányosságokat. 
Ahhoz, hogy magas szinten is élveze- 
tes legyen a játék, alaposan át kell dol- 
gozni több mechanikát is, akár a nor- 
mál játéktól teljesen függetlenül, hogy 
ne borítsák fel az egyensúlyt, de még- 
is teret engedjenek a kompetitív játék- 
nak. Erre a szintre a játékosok alig 1-2 
százaléka jutott el, és a legtöbben so- 
sem találkoznak majd a jelenséggel, de 
ettől függetlenül rányomhatja bélye- 
gét a For Honor jövőjére. 


Kristálytisztán látszik, hogy a Ubisoft 
nem akart mindent egy lapra felten- 

ni, és ahol csak lehetett, igyekezett lefa- 
ragni a költségekből. Ezért nem pakol- 


tak a játék alá hatalmas szerverparkot, 
és ezért kellett a kampányt is minimá- 
lis költségvetésből megoldani. Várha- 
tó volt, hogy a multis pályákat valahogy 
újrahasznosítják majd a kampányhoz, 

és így is lett: egy az egyben átvették a 
helyszíneket, olyannyira, hogy még az 

is ki van írva, hogy merre van az , A" és A 
a mb ápomis 

Ettől függetlenül a For Honor egy na- 

gyon szilárd alapokra építkező játék, re- 
mekül kitalált, mély harcrendszerrel, 

egyedi karakterekkel, változatos test- 

re szabhatósággal és gyakorlatilag vég- 

telen bővíthetőséggel. Szimpatikus hú- 

zás a Siege-nél bevezetett DLC-modell 
használata is. Bár van a játékban 
mikrotranzakció, a harcrendszer sajá- 
tosságaiból adódóan nem egy pay-to- 

win rendszerrel van dolgunk. Ha sikerül 

egy kicsit csiszolni a technikai problé- 

mákon, folyamatos tartalommal frissen 
tartani a játékot, és a rajongók igényei 
szerint átalakítani néhány mechanikát, 

akkor a For Honomek minden esélye 

megvan rá, hogy ne csak pár hónapig, 

hanem akár évekig is velünk maradjon. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-550; 
AMD Phenom II X4955; Nvidia GeForce 
GTX660/AMD Radeon HD6970; 4 GB 
RAM; 40 GB HDD 


Egyszerűen nem 
tudom letenni. 
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Ha elbuksz egy próbán, hibázol, netán.meghalsz, várd rheg,. hogy milyen 
következménnyel jár, mielőtt reflexszerűen visszatöltenéd. korábbi mentésedet 


TTTCONTINUET 9 


Némelyik feladat teljesítéséért cserébe EGE 
permanensen javulnak adottságaink 


:Ne kezdjünk ki a nálunk erősebbekkél, 
inkább beszéljük meg a dolgot 


u have won," 
h. "Finish it." 
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Örökös kerestetik 


TORMENT: TIDES ! 
OF NUMENE 


TKÖZBEN MEGNYIRBÁL- zódni látszott, hogy mire számíthatunk majd löttként csodálkozunk rá erre a nem minden- 
Ú- SZÁMTALANSZOR j a megjelenéskor. Először is zavarba ejtően api világra, a korszak leghatalmasabb ,va- 
ELHALASZTOTTÁK, DE KI- sok olvasnivalóra, amihez képest az újabb rázslójaként" számon tartott Változó Isten 
CSIVEL TÖBB MINT KÉT ÉVVEL keletű, hasonszőrű RPG-k (Pillars of Eternity, — levetett és hátrahagyott porhüvelyének új- 
AZ EREDETILEG KITŰZÖTT CÉL- hé Tyranny, Wasteland 2) tekintélyes szöveg- donsült lakójaként. Célunk felkutatni azt, aki 
DÁTUM UTÁN CSAK ELKÉSZÜLT ! uz mennyisége is eltörpül. Már akkor is látszott, életet adott nekünk, válaszokat keresni kér- 
A VALAHA VOLT LEGJOBB SZE- hogy a Torment: Tides of Numenera költség- déseinkre és elkerülni a Sorrow, vagyis Bá- 
REPJÁTÉKOK EGYIKE IHLET- ; N FO vetésének legjavát az írócsapatra fordítot- at néven ismert entitás karmait, aki úgy va- 
TE RPG. A hosszúra nyúlt inkubá- ták, amely meghálálva a törődést, már-már dászik ránk és a hozzánk hasonlókra, de min- 
ciós fázis eredménye egy olyan al- Kiadó Techland szépirodalmi színvonalon szállította a kismil- denek előtt ,nemzőnkre", mintha nem lenne 
kotás, amely úgy próbál újszerűnek Publishing lió dialógust, a leglényegtelenebbnek tűnő olnap. Apropó hozzánk hasonlók: ,apánk" 
atni, hogy közben tíz körömmel ka- Fejlesztő inXile részletekre is kitérő karakter- és tájleírást, osszú élete alatt meglehetős gyakoriság- 
paszkodik a múltba, továbbá görcsö- Entertainment valamint kellően érdekfeszítővé varázsolta gal váltott gazdatestet, s bár közülük renge- 
sen igyekszik megfelelni az elvárások- Platform azt a temérdek furcsaságot, amelyet Monte eg elpusztult, sokan még mindig élnek, ezért 
nak, amelyeket a sajtó, a játékosok, a PC, PlayStation 4, Cook alig néhány éve megszületett fantázia- a legtöbb NPC hamar rájön arra, hogy kifélék, 
ámogatók és maguk a fejlesztők tá- Xbox One sze ezealÉT ő világa tartogat számunkra. mifélék vagyunk. De nem szerepjáték lenne a 
asztottak vele szemben. Ha velem Röviden Régi vágású Egymilliárd évnyire járunk a jövőben, és ha Tides of Numenera, ha nem fordíthatnánk elő- 
artotok az elkövetkező oldalakon, el- izometrikus SZEKEpE nem tudnánk, hogy a Földről van szó, rá sem nyünkre a helyzetet, használhatnánk ki a hi- 
árulom, sikerült-e. (Nem ér ám a végé- jak ee KÖLL SZGSzt ot ismernénk, olyannyira átalakult az eonok so- székenyebbeket, és győzhetnénk meg őket ar- 
e lapozni.) dee FIJSZEt el. A án. Emberek, mutánsok és más világokbólér- ról, hogy mi vagyunk a Változó Isten. (Így tet- 
tengernyi szöveggel és ő h 4. ű 8; b 
gyöte a kültiküs Planescape kezett érte mes lények lakják, akik ugyanúgy em szert egy saját kultuszra, de pszt!) 
MI A BUBANAT FOLYIK ITT? Törrmentéhezikasorió használnak primitív tárgyakat (kardokat, paj- 
Úgy egy éve néztünk rá az első mű- szellemiséggel. zsokat), mint letűnt korokból hátramaradt CSAK AKARNOD KELL 
ködő változatra (már akkor késésben PEGI 16- numenerákat, azaz csodaszámba menő, rend- A kacifántos, ám a korai változathoz mérten 


volt a játék), és az alapján körvonala- kívül fejlett eszközöket. Mi pedig kvázi újszü- fogyókúrára fogott karaktergenerálási fo- 
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pedig már történelem." 


lyamat során eldönthetjük, hogy harcosként 
(glaive), zsiványként (jack) vagy varázsló- 
ként (nano) kívánunk-e boldogulni az etnikai 
és kulturális sokszínűségéről (értsd: minden 
sarkon új fajba, vallásba, szokásba botlunk) 
híres Sagus Cliffs utcáin, majd később a gi- 
gászi szörnyeteg belsejében virágzó telepü- 
lés, Bloom húsos-szivacsos járataiban, illet- 
ve saját mentális labirintusunk folyosóin. A 
felsorolt kasztok közül a nano a legalkalma- 
sabb arra, hogy nagyobb számban hordjon 
magánál cyphereket (egyszer használatos 
eszközöket) anélkül, hogy érezné azok ká- 
ros hatását. Nem ajánlatos túllépni a limitet, 
osszuk szét őket társaink között, a felesleget 
pedig használjuk fel, vagy adjuk el. 

Az én karakterem egy mindenhez konyí- 


a AZON tanakodtunk, hogy milyen világot 
építhetnénk, amikor rájöttem, hogy nem 
is kellene feltétlenül nulláról kezdenünk. 
Megkérdeztem Montét, hogy licencbe adná-e a 
sajátját, összekötöttem Brian Fargőval, a többi 


juk el. Ezeken felül különféle jártasságok (ér- 
zékelés, meggyőzés stb.), valamint aktív és 
passzív képességek összessége formálja ka- 
rakterünket, amelyek hatékonyságán négy 
fázisra bontott szintlépés során javíthatunk, 
de újakat is elsajátíthatunk. 

A játék folyamatosan próbára tesz bennün- 
ket, legyen szó krízishelyzetről (így nevezik a 
harci szituációkat), egy ismeretlen rendelte- 
tésű gépezet bekapcsolásáról vagy éppen- 
séggel egy kegyes hazugságról. Attól függő- 
en, hogy milyen irányba fejlesztjük karakte- 
rünket, mely területekhez ért, és melyeket 
hanyagoltunk el teljesen, növekszik vagy 
csökken annak az esélye, hogy sikerrel telje- 
sítjük-e az adott feladatot. A rendszer sajá- 
tosságaként mindenkori erő/gyorsaság/in- 


MAZUR MÁS VÉLEMÉNYE 


Néhány óra játék és egy fél Egri csillagokra elegendő szöveg 
után belém hasított a szörnyű felismerés: a Torment kizárólag 
a mindent behálózó nemzetközi könyvlobbi munkálkodása 
lehet, amely még a szívünknek oly kedves, agyunkat pedig oly 
nagyon kímélő videojátékok világába is beférkőzött. Lám. Ez 
persze nem igaz, de tény, hogy mint annak idején a Planescape: 
Torment, úgy most a Tides of Numenera is elszántan betáraz- 
ta a dupla csövű betűvetőt, hogy a , Press space to skip"-hez 
szokott fiatalság homlokához tartsa. Félre ne értsetek, nem bá- 
nom, hogy a szöveg minősége nem ment a mennyiség rovására, 
mert legalább ebben is méltó a Torment a nagy elődhöz. Csak 
gondoltam, szólok, hogy a betűfóbiások fokozott óvatossággal 
közelítsenek felé. 


tellektus-készletünkből amolyan extra erő- 
feszítésként még rászánhatunk, amennyit 
jónak látunk, illetve a játék enged, hogy ja- 
vítsuk az esélyeinket. Pihenéssel visszanyer- 
jük az elhasznált pontokat, de akkor is visz- 
szatöltődik az épp használt készlet, ha kri- 
tikus sikert érünk el. És mivel egyelőre 
működik az ún. save spam (magyarán ad- 
dig töltögetjük vissza a mentett állást, amíg 
kedvező eredményt nem kapunk), tíz száza- 
lékos valószínűség és nulla erőfeszítés mel- 
lett is elérhetjük a célunkat. Csak türelem 
kell hozzá, meg rugalmas morális elvek. És 


tó jack lett, akivel az esetek túlnyomó több- 
ségében arra törekedtem, hogy sose kell- 
jen összepiszkítanom a kezem, ezért amikor 
csak lehetőség kínálkozott rá, kidumáltam 
magam szorult helyzetemből. Cserébe keve- 
sebb XP ütötte a markomat, és a zsákmány- 
ról is le kellett mondanom, de valamit vala- 
miért. Míg a glaive abból profitál, ha alaptu- 
lajdonságai közül az erőre pakolunk, a nano 
akkor hatékony, ha magas az intellektusa. 
Velük ellentétben a jack sokoldalúsága meg- 
követeli, hogy a gyorsaság mellett a már 
említett két másik adottságot se hanyagol- 


Teszt 


TOÖRMENT: TIDES OF NUMENERA 


És BENT ÉS s d akkor még ott vannak a viselkedé- tileg tervezettnél több karakterrel, 
UGY PROBAL UJSZERUNEK HATNI sünket reprezentáló címbeli árada- helyszínnel és egyebek mellett a 
és Tt PA il tok, amelyeket idővel arra is hasz- numenerakészítés lehetőségével gya- 
HOGY KÖZBEN TIZ KÖRÖMMEL nálhatunk, hogy ráerőltessük akara- rapodott az a tételes lista, amivel el- 
KAPASZKODIK A MULTBA tunkat a velünk szemben álló félre. nyerték közel hetvenötezer ember 
Extra erőfeszítést egyébként a küz- megelőlegezett bizalmát. 
j KÖNÉETTT ső § delmek során is tehetünk, növelve a Az viszont már csak évekkel ké- 
Barbár módszerek járnak kéza " ! les gyára és fé z ő z s: Fe mA Mi 3 
kézben a legmodernebb technikával: találati esélyt és a károkozás mérté- sőbb, közvetlenül a premiert meg- 
ús H két. Jól kitalált és remekül működő előző hetekben derült ki, hogy az 
rendszer ez. ígéretek jelentős részét nem tartot- 
a be a csapat. Az eszközkészítés 
úgy ahogy van, kimaradt a játékból, 
Mielőtt sort kerítenék az értékelés- és legalább két vagy három társka- 
re, feltétlenül ki kell térnem néhány rakter szintén a vágóasztalon ma- 
gondolat erejéig a játék megjelenését radt. Közülük egyedül az intelligens 
övező botrányra, amelynek hullámai szmötyilabdáról lehetett tudni vala- 
csak azért nem értek fel a szaksaj- mit: ez egy élő numenera, amelynek 
tó többségének ingerküszöbéig, mert ulajdonságai a játék folyamán meg- 
tavaly már részünk volt egy jóval ko- nozott döntéseink függvényében vál- 
molyabb skandalumban. toztak volna. 
Az egész azzal kezdődött, hogy a A fejlesztők az ügy kipattanása után 
Kickstarter-kampány során igé- siettek bocsánatot kérni és többé-ke- 
nyelt 900 ezer dollárnyi támogatá- vésbé elfogadható indokokkal ma- 
si összeg átlépését követően újabb gyarázni az általuk eszközölt változ- 
és újabb célkitűzéseket fogalmazott tatásokat. Beismerték, hogy hiába 
meg az inXile, amelyek további ígére- hangzott jól a craftrendszer, képtele- 
teket vontak magukkal. Mire az ösz- nek voltak olyan megoldással előállni, 
szekalapozott pénzösszeg meghalad- amelyik passzolt volna a játékhoz. A 
ta a négymillió dollárt, már az erede- második központi helyszínként beha- 
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rangozott Oasis 


elyét végül az ere- 
deti méretének sokszorosára hizlalt 
Bloom vette át, de arra a problémá- 


ra, hogy a megígért olasz felirat egy- 
szerűen nem készült el, ők sem tudtak 
jobb megoldást kínálni, mint hogy fel- 
ajánlják, visszafizetik az árát annak, 
akit ez zavar. 
Végül, de nem utolsósorban megígér- 
ék, hogy minden későbbi tartalmat 
- legyen szó kisebb DLC-ről vagy na- 
gyobb lélegzetvételű kiegészítőről - 
ingyen bocsátanak a támogatók ren- 
delkezésére. Még ha az érintettek el 

is fogadják a bocsánatkérést, a baj 
megtörtént, az internet népe pedig 
nem felejti el egyik napról a másik- 

a, hogy az InXile csak akkor kezdte 
el kommunikálni az ígéretek és a va- 
óság közötti eltérések okát, illetve 
szükségességét, amikor már napvilág- 
a került a turpisság, ahelyett, hogy 
ők maguk siettek volna a probléma 
elébe. Ez nem volt elegáns. 


Egy, még meg sem jelent játékot vala- 
melyik örökbecsű klasszikus spirituá- 
lis utódjának beállítani kétélű fegyver. 


Az inXile kezdettől fogva úgy hivatko- 
zott a Torment: Tides of Numenerára, 
int a hajdani Planescape: Torment 
rajongóinak megtestesült álmára. 

em folytatás, elvégre a szabályrend- 
szer és a kulisszaként szolgáló világ 
is más, ámde szellemiségét tekintve 
olyannyira közel áll hozzá, amennyi- 
re csak lehetséges. Mondanom sem 
kell, hogy a marketingfogás bevált, az 
eredetileg tervezett összeg többszö- 
rösével zárult a pénzgyűjtő kampány, 
vagyis ebben az értelemben vitatha- 
atlan sikerről beszélhetünk. Ugyan- 
akkor a két játék közötti hasonlóság 
udatos kihangsúlyozásával azt is el- 
érték, hogy minduntalan a nagy előd- 
höz mérjük az újat. S bár ebben az 
összevetésben több területen is dicsé- 
retesen helyt tudott állni (kiemelném 
a világ különlegességét, a Pillars of 
Eternity motorjára támaszkodó lát- 
ványvilágot, az írócsapat kimagas- 
ó teljesítményét, valamint az NPC-k 
sokszínűségét és a mellékküldetése- 
ken keresztül megismerhető törté- 
neteket), a cselekmény központi szá- 
a (egy amnéziával küzdő, kvázi hal- 
atatlan hős próbálja megismerni a 


vás 


mú 
tan 
nül 
vet 


ment. Akkor se 


Hasznos implantátuimokat 


Bloom egyike a videojáték-történeti 
legbizarrabb településeinek 


árolhatunk az utcai sebésznél 


tját és lerázni üldözőjét) túlzo 


jut ugyanazokra a lételméleti 
keztetésekre, mint az eredeti 
n állja ki a próbát 


a társkaraktereket vetjük össze, 


az 
kes 


a véle 


új kompánia feleannyira sem é 
, mint a régi volt. Talán más le 
nényem, ha közelebbről is r 


ISI 


hogy a Tides of Numenera küzde 


arcrendsze 
enni, hiszer 


i pedig a 
igazságot 


ikor megállí 
izálta volna, 


ató megoldás 
ások annak örü 


körökre osztották. 


ismerős, még ha nem is feltétle- 


erhettem volna a kivágott karak- 
tereket. A 
leti, nehéz 
átékosok egyik fele a valós idej 


Tor- 
a 
nert 
rde- 
nne 
1eg- 


1 


rt il- 
níg 
ű, de 
fa- 
lnek, 
meit 


hibája és hiányossága dacá- 


ra kimondottan jó szerepjátéknak bi- 


az ellen, hogy mos 


yult azi 


t arról, hogy automatikusan v 


ozzá. 


Xile alkotása, amelyben 
volt elveszni, és amely leszokta- 


SZ 


öltsek egy korábbi mentést, ha el- 
buktam egy próbát, vagy el talál 
ozni. Egyedül a rengeteg olvasás- 
kivörösödött szemeim tiltakoznak 

azonnal visszatér- 


am 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64-bit); Intel Core 
i3; 4 GB RAM;NVIDIA GeForce GTX 460; 
DirectX 9.Oc, 20 GB HDD 


CHAVALIER 


Hardcore szerepjátéko- 4 
soknak mennyei manna, 
az olvasást gyűlölőknek 

I viszont tortúra. v 
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Fáradhatatlan FairDurne 


SNI 
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A VALAMIBŐL, HÁT LOPAKO- 
DÓS JÁTÉKOKBÓL NINCS HI- 
ÁNY. Csak az elmúlt év őszi sze- 
zonját nézve ott ván a Dishonored 2, a De- 
us Ex: Mankind Divided, a Watch Dogs 2 
(mert hogy ez egy. kőkemény stealth já- 
ték volt, akár lejött ez azoknak, akik nem 
játszottak vele,lcsak videókat láttak, akár 
nem), egy kicsitikorábbról a Hitman, sőt 
még a Battlefield 1 kampányában is talál- 
hatók olyan missziók, amelyek teljesítése 
során érdemes a lehető legkisebb hang- 
zavart kelteni. Már majdhogynem több- 
ségbe kerültek a taktikázós, óvatoskodós 
ben tucatszámra darálhatjuk az ellenfele- 
ket. A Doom mondjuk egész jól kompen- 
zál, a Call of Duty pedig hozza a szokáso- 
sat, abban is tömegeket ölünk hősként. A 
Sniper Elite 4, ahogy a sorozat korábbi ré- 
szei, messze nem egy Call of Duty; minden 
golyó számít, és jobb menekülni, ha nem 
voltunk elég ügyesek és óvatosak. És most 
minden eddiginél nehezebb ez a feladat. 


EGY MESTER ESZKÖZEI 
Mivel ennyi lopakodós játék jön mostaná- 
ban, jobban látszik, milyen új ötletek ráz- 


hatják fel a műfajt, és ezek hiánya is job- 
ban kitűnik. Egy második világháborúban 
játszódó alkotástól persze nem várható el, 
hogy legyen benne drón, de a Watch Dogs 
2-ben annyira fantasztikus eleme volt a 
játékmenetnek, hogy kötelezővé tenném 
minden, modern kori taktikai játékban. 

(A Ubisoft szerencsére a Wildlandsben és 
a Rainbow Six: Siege-ben is előszeretet- 
tel alkalmazza, valószínűnek tartom, hogy 
ha készül még valaha új Splinter Cell, ab- 
ba is bekerül.) Az, hogy beküldhettem egy 
kis kamerát egy épületbe, feltérképezhet- 
tem teljesen, majd a begyűjtött informá- 
ciók (hányan vannak, és hol, milyen útvo- 
nalon tudok haladni a cél felé) tudatában 
állíthattam össze még behatolás előtt a 
tervet a fejemben, amit aztán többé-ke- 
vésbé sikerült is véghez vinni, tényleg új 
élményt adott, és sokkal jobb volt, mintha 
TPS nézetben, a kamera forgatásával kel- 
lett volna megnéznem, mi újság a szom- 
széd szobában. 

A Sniper Elite 4 ennél lényegesen puritá- 
nabb. Drón helyett az egyetlen dolog, amit 
megfigyelésre használhatunk, egy táv- 
cső; viszont ez többnyire - tekintve, hogy 
a játékidő nagyrészét szabadtéren tölt- 


Robbantgathatunk, de annak 
nyilván nagy a hangja 


"A robbanóanyagokat 
távolról is kilőhetjük 


ALT 


jük - pont elég is. Megjelölhetjük vele az 
ellenfeleket, akiket ezután a falakon ke- 
resztül is látunk, és ha egy magaslatról 
jól felmértük a célterületet, megkezdhet- 
jük a célpontok kiiktatását vagy a beha- 
tolást. Fairburne ugyan titulusát tekint- 
ve mesterlövész (méghozzá elit), de kö- 
zelharcban sem ügyetlen, és aki eddig is 
perverz élvezetet talált a röntgenkame- 
rában (amivel láthatjuk az ellenfelek bel- 
sejét, így azt, hogy pontosan hogyan pat- 
tan ki a szemük, vagy hogyan törik apró 
darabokra az állkapcsuk), az élvezni fogja, 
hogy most már a közeli leszámolásoknál 
is megnézhetjük, egy jó szíven rúgás vagy 
állcsúcson ütés milyen következmények- 
kel jár anatómiailag. Érdemes egyébként 
ezzel a két véglettel (közelharccal és tá- 
volról vadászással) számolni, mert a gép- 
fegyverek rettenetesen szórnak, nagyon 
hangosak; személy szerint én vészhelyze- 
tekben is inkább a pisztolyt használtam. 
A minden körülmények között hangtom- 
pítós Welrod most is a szívem csücske 
lett, de aki mondjuk szívesebben használ- 
na Lugert, az vihet magával hangtompí- 
tós lőszert (a játékban így hívják, de csak 
azért, mert nehezítésként kevesebbet vi- 


Az egyik küldetés során egy 
viaduktot rombolhatunk le 


4 


Fairburne az olasz maffiával is 
kénytelen együttműködni 


—" Olaszország gyönyörű tájait 


, remekül átültették 


RG MÁS VÉLEMÉNYE 


Jólfésült, sasszemű hősünk immár 
sokadjára tér vissza, és bár 
alapfeladatát minden különösebb 
probléma nélkül ellátja, kicsit úgy 
tűnik, hogy mikronnyi újdonsá- 
goknál többre már nem futja az 
erejéből. Ez persze nem azt jelenti, 
hogy a játékmenet egy parlamenti 
közvetítés pörgősségét imitálná, 
de aki ismeri az előzményeket, az 
joggal fogja úgy gondolni, hogy 
ebből bizony hiányzik némi fűszer. 
Fejlövésnél fémesen csattanó si- 
sak, üzemanyagtankra robbanó te- 
herautó, áthúzó zuhanóbombázók 


zajával elnyomott fejlövés... ezeket 
már láttuk, és újítás nélkül uncsi. 
Szerencsére a gép által irányított 
ellenfelek feldobják a mutatványt, 
hiszen amit az MI művel, az még 
pattogatott kukorica nélkül is sok- 
kal hamarabb csalja a vidámság 
könnyeit a szemünkbe, mint egy 
Sas-kabaré. Ettől függetlenül nem 
lehet azt mondani, hogy a Sniper 
Elite 4 kerülendő, de az elődei 
valahogy szórakoztatóbbak voltak, 
és ha ez most a trend, akkor az 
ötödik részre én már nem vagyok 
kíváncsi. 


NÉHA EGY SEMMILYEN 
TÖRTÉNET JOBB, MINT EGY 
ROSSZ, EZ MOST IS IGAZ 


£ 


A 


:Közelharcban is láthatjuk a törött. ! 
:csontokat és a szétrepedt belső szerveket 


3 


A mesterséges intelligencia nincs mindig a 
helyzet magaslatán 


A 


a 


hetünk magunkkal, mint az éles, han- 
gos skulóból; a gyakorlatban a fegy- 


verre kerül egy hangtompító). Valahol 


vicces, hogy egyetlen olyan mester- 
lövészfegyver van, amit nem kell kü- 
lön lecsendesíteni, de az csak DLC- 
csomagban szerezhető meg. 

A stukkerek fejleszthetők, testre 
szabhatók, de egyaránt minimálisan. 
Fejlesztéseket bizonyos mérföldkö- 
vek elérésével oldhatunk fel (pl. har- 
minc olyan ölés, aminek hangját el- 
nyomta valami más zaja), skinekből 
pedig csak egy-két darabot szerezhe- 
tünk meg. Minden misszió előtt be- 
állíthatjuk, mit vigyünk magunkkal; 
én például a két gránátomat, ami- 
ket nem használtam, lecseréltem egy 
extra adag csendes lőszerre és egy 
gyógyítócsomagra. Szintlépéskor 
mindig választhatunk két képesség 
közül egyet, azonban ezek csak ap- 
róságokon változtatnak; kisebb lehet 
például a zuhanásból eredő sérülés. 
Fairburne alapvetően nem egy halha- 
tatlan akcióhős, sőt még normal foko- 
zaton sem marad sokáig életben, ha 
hárman tüzelnek rá. Egy mesterlövész 
lövedéke például szinte minden eset- 


ben azonnal öl, és jó sniperhez méltóan 
a vadász mindig pontosan céloz, úgy- 
hogy ha egyszer bemérte emberünket, 
még a sprintelés sem feltétlenül men- 
ti meg. Sajnos (vagy szerencsére, né- 
zőpont kérdése) az MI nem túl okos 
harcos, a náci katonák egész hosszan 
megbújnak a fedezékben (kidugják a 
fejüket, hogy legyen mit elkapnunk lö- 
vedékeinkkel, de visszalőni nem akar- 
nak), teketóriáznak kicsit, ha veszettül 
elkezdünk feléjük rohanni, és leszúrhat- 
juk őket anélkül, hogy akár csak egy 
golyó is eldördülne fegyverükből. Ha 
tudják, hol vagyunk, nem nagyon kö- 
zelednek, csak akkor jönnek, ha észre- 
vették mocorgásunkat, de csak utána 
akarnak járni, hogy nem az öreg Jür- 
gen mászik-e megint részegen a föl- 
dön. Néhány esetben mindenki azon- 
nal, egyszerre nyit tüzet, és olyan 
veszettül pontosan céloznak, hogy esé- 
lyünk sincs a menekülésre. Bátorságu- 
kat egyébként befolyásolja, hogy van-e 
magas rangú tiszt a környéken; ponto- 
sabban az, hogy a tiszt és az agyvele- 
je egy kerek egészet alkotnak-e még. 
Ha nem, az óvatosabbak menekülőre 
fogják, majréznak egy kicsit. Érdemes 
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Teszt 


DSNIPER ELITE 4 


Nem csak fedezékből érdemes 
kiiktatni a célpontot 


figyelni, ki felett milyen ikon látha- 
tó, ugyanis a rádiósok például képesek 
erősítést hívni, és az sosem segít. 


NEKEM TÉRKÉP E TÁJ 

A játék egyértelműen legnagyobb újí- 
tása, hogy a mérsékelten nyitott, de 
azért mégis inkább lineáris pályák he- 
lyett hatalmas területeket kapunk, te- 
le mellékküldetésekkel, gyűjtögetni 
valókkal. Összesen nyolc küldetést tel- 
jesíthetünk, és így nyolc, egymástól 
gyökeresen eltérő területre megyünk 
bevetésre. Elindulunk egy pontról, on- 
nantól pedig mi dönthetjük el, mivel 
foglalkozunk előbb: kinyírjuk a kijelölt 
náci tiszteket, felrobbantjuk a légvé- 
delmi ágyúkat, vagy csak a lényegre 
koncentrálunk: elintézzük a fő felada- 
tot, aztán takarodunk a kijárat felé. 
Többnyire egyébként két útvonalon 

is távozhatunk, így nem kell átszel- 

ni keresztben az egész területet csak 
azért, hogy befejezhessük a missziót. 
A Sniper Elite 4 Olaszországban ját- 
szódik. Meglátogathatunk egy mo- 
nostort (a kötelező szőlőültetvénnyel), 
egy szigetet, egy kikötőt, benézhe- 
tünk egy kisvárosba, de behatolha- 
tunk egy villába is. Érdekes, hogy az 
utolsó helyszín szinte csak egyetlen 
nagy erődítményből áll; mintha vala- 
ki azt mondta volna a fejlesztők közül, 
hogy , na jó, megterveztem hét óriá- 
si, nyitott területet, nyolcat már nem 
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Behatolás előtt jól körülnézhetünk... 


. d 


már amikor találunk jó pontot erre 


A járműveket nem vezethetjük, viszont 
felrobbanthatjuk egy jól irányzott lövéssel 
z í 


vagyok hajlandó". Nem hatalmas probléma, 
persze, de határozottan kilóg a többi közül. 
A Rebellion láthatóan ügyelt arra, hogy 
Fairburne mindig jó kondícióban legyen, 
ugyanis közlekedni csak gyalogosan tudunk, 
még ha 300 métert is kell megtennünk, akkor 
is a sprintelés marad az egyetlen lehetőség 
(mazochistáknak a kocogás vagy a kúszás). 
Bár a játék külön jelöli a minitérképen a jármű- 
vek pozícióját, azokba nem tudunk beülni, csak 
felrobbanthatjuk őket. Akár az is elfogadha- 
tó volna, ha a robbanás lökete közelebb repíte- 
ne minket a célunkhoz úgy, hogy közben nem 
halunk bele, de sajnos nem ez a helyzet. A nyílt 
világ összességében inkább használ, mint árt a 
játéknak, de van még mit átgondolni rajta. 


UGYE SEGÍTESZ, KARL? 

Aki egy Sniper Elite játéktól jó történetet vár 
el, az valószínűleg kihagyta az eddigi részeket. 
A Rebellion a játékélményre helyezi a hang- 
súlyt, egy ,mesterlövész-szimulátorról" be- 
szélünk (nehezebb fokozatokon, amikor már a 
széljárással is kalkulálni kell, végül is tényleg 
az), ezért én például egészen az utolsó külde- 
tésig nemis nagyon figyeltem, hogy mi törté- 
nik. A missziók elején animációk magyarázzák 
el, hogy állunk, kit keresünk, bedobnak néhány 
történelmi személyt, szóba kerül az olasz maf- 
fia is, de a sztorinak nincs sok hatása a játék- 
menetre. Aki figyel, megtudhatja, miért épp 
azt a személyt kell megölnünk, akit, és minek 
a dokumentumait lopjuk el, de aki átlépi az át- 
vezetőket, az sem veszít semmit. A végére be- 
dobtak egy aranyosan suta csavart, de ott 


már nekem igazából mindegy is volt, mi törté- 
nik, mert elégedetten fejeztem be a kalandot. 
Mindenesetre váratlanul ért, nem számítottam 
rá, hogy miután ennyi időn át nem akarták fel- 
kelteni az érdeklődésemet a narratíva iránt, 
pont az utolsó félórában próbálják meg. Néha 
egy semmilyen történet jobb, mint egy rossz, 
ez most is igaz. 

A fő- és mellékküldetések teljesítése átlago- 
san 40 percet vesz igénybe; vannak hosszabb 
és rövidebb akciók is. Ez függ persze attól, 

ki mennyire ügyes és gyors, illetve mennyi- 
vel csökkenti a német hadsereg állományát, 
de átlagban ez jön ki. A kampány így 8-9 óra 
alatt játszható végig, ami elfogadható, pláne 
úgy, hogy érdemes többször is újra nekifutni 
mindennek. A gyűjtögetni valókat nagyon ne- 
héz első nekifutásra összeszedni, mert sokfé- 
le van, és néhányat halott katonáktól szedhe- 
tünk el, míg másokat épületekben találhatunk 
meg. A legvadabbak belevághatnak a kihí- 
vásokba, amelyekből pályánként öt jutott, és 
nagyon nem könnyű őket teljesíteni. Az egyik 
például azt adja feladatul, hogy 15 perc alatt 
végezzünk egy egyébként egyórás küldetés- 
sel, egy másik pedig meghatározza, legfeljebb 
mennyit gyilkolhatunk. Utóbbinak nem futot- 
tam neki, mert sokszor azt éreztem, lopakod- 
va nem juthatok át egy zónán, a játék ösztö- 
nöz az ölésre, de lehet, hogy elég türelemmel 
mégis tudnám teljesíteni. 


FÖLÖSLEGES, MINT KÉSRE A TÁVCSŐ 
Nem tudom, ti hogy képzelnétek el egy 
mesterlövészes játék többjátékos módját, 


PA 


Ha minden kötél szakad, használhatunk 
gépfegyvert, de nem lesz túl hatékony 


"R. HA TE MONDOD 


Tim Jones kreatív vezető, Rebellion: 


de én úgy, hogy a játékosok kiválasz- 
tanak maguknak egy pontot, onnan 
kémlelnek, és várják, hogy a többiek 
mozduljanak fájdalmas, lassan múló, 
vissza nem szerezhető perceken ke- 
resztül. Na, a Sniper Elite 4 Distance 
King és Team Distance King mód- 

ja pont ilyen. Beléptem egy meccsbe, 
amiben négyen voltunk, és a 15-ből 
az első 5 perc azzal telt, hogy gub- 
basztott mindenki. Aztán úgy dön- 
töttem, pozíciót váltok, és így akad- 
tam rá az egyik sarokban egy szén- 
rakáson fekvő kollégára, akit 19 
méterről lőttem le, és ezzel átvettem 
a vezetést. Az említett módok lénye- 
ge, hogy minél távolabbról vigyünk 
be gyilkos találatot pajtásainknak, 
és az a játékos vagy csapat nyer, aki 
vagy amely a legmesszebbről ölt, és 
így a legtöbb pontot kapta. Talán az 
sem véletlen, hogy lassan találtam 
játszópartnereket. 

Egy fokkal izgalmasabbak, de más 
okból nem működnek jól a továb- 

bi módok. A legegyszerűbb Team 
Deathmatch és a Deathmatch például 
azért, mert ha mesterlövészként har- 
colunk, nehezen tudunk pontot szerez- 
ni, a gépfegyverek meg pont annyira 
bénák, mint a kampányban. A Control 
izgalmas ugyan, de általában annyi- 
ból áll, hogy amelyik csapat az elfog- 
lalandó területhez hamarabb ér oda, 
az beguggol egy bokorba, és lelövi, 


aki közel ér. A No Cross a TDM és a 
Distance King egyvelege: mivel közé- 
pen egy olyan terület található, ami- 
re egyik csapat tagjai sem léphetnek 
rá, csak távolból tüzelhetnek egymás- 
ra, és habár nem a távolságért jár a 
pont, itt is mesterlövészkedésre szo- 
rul a csapat. Nem segít a peer-to-peer 
megoldás sem; ha kilép a host, a töb- 
bi legfeljebb 11 játékos is visszakerül 
a menübe. Előfordult az is, hogy lelőt- 
tem valakit, megkaptam érte a pon- 
tot, de a teste mozdulatlanul ott ma- 
radt, illetve olyan is volt, hogy az el- 
lenfél hirtelen teleportált. 

A kooperatív módoknak több értel- 
me van. A teljes kampány lejátszha- 
tó párban, és az élmény miatt érde- 
mes is - aranyszabály, hogy coopban 
minden jobb. Bekerült továbbá a szin- 
te már kötelező Survival, amelyben 
legfeljebb négy játékos harcolhat a 
túlélésért. A formula a szokásos: jön- 
nek az ellenfelek, lőni kell rájuk, amíg 
el nem fogynak. A harmadik koope- 
ratív mód az Overwatch, amelyben 
egy játékos csak pisztollyal és gép- 
fegyverrel hatol be az ellenséges te- 
rületre, és teljesíti a feladatokat, míg 
a másik mesterlövészként segíti őt 
egy magaslati pontról. Két ilyen misz- 
szió játszható jelenleg, de remélem, 
bővíteni fogják a felhozatalt, mert 

ez tényleg egyedi, különleges, és iz- 
galmas. 


Láthatunk ütés hatására 
bekövetkező szívrepedést is 


TÖKÉLETES 

A Rebellion a jól bejáratott motort 
használja, amit mélyrehatóan ismer, 
és ezért fordulhatott elő az, hogy míg 
PlayStation 4 Prón az fps-szám meg- 
közelíti a 60-at, Xbox One-on a 30- 
at sem éri el. Én utóbbin teszteltem, 
és ugyan komoly problémát nem oko- 
zott, mégis zavaró volt néha az aka- 
dozás, a bokrokban kúszáskor érezhe- 
tő jelentős zuhanás. A játék nem lett 
sokkal szebb, mint az előző rész, de 
már az sem nézett ki rosszul, és mes- 
terlövész szemszögből megvan an- 
nak az előnye, ha nem csillan meg a 
nap fénye a lencsén, vagy nincsenek 
olyan cukrozások, amelyek mondjuk a 
Battlefield 1-ben vannak. 
Kétségtelenül a sorozat legjobb ré- 
sze a Sniper Elite 4, érezhető az elő- 
relépés az elődhöz képest. Ellen- 

ben ugyanazt a játékmenetet kapjuk 
majdnem ugyanazokkal a röntgenes 
animációkkal, amelyekbe azért bele 
lehet unni. A történet teljesen érdek- 
telen, ami az élvezeti értékből nálam 
nem vett el, de megértem, ha van, 
akinek ez is fontos; és mennyivel jobb 
lenne, ha mégis megerőltetné magát 
a csapat! Nem tudom, mennyi kraft 
van még a második világháborús té- 
mában, de azért kíváncsian várom, ha 
lesz, milyen lesz a folytatás. 


A VÉGREHAJTÁSÁEM 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-2100/ 
AMD; 4 GB RAM; AMD Radeon HD 7870 
(2 GBY/Nvidia GeForce GTX 660 (2GB) 


PACA 

Az év legjobb 
lopakodós játéka - 
egyelőre. 
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Teszt 


HALO WARS 2 


ha Némelyik küldetés meghatározott 

"z vezérképesség (értsd: a Spirit of Fire 
által nyújtott támogatás) tudatos 

S használata nélkül teljesíthetetlen 


A Floodnak nyorá sincs a játékban, -egérébe a régmúltból 
visszamaradt automatizált őrszemekkel találkozunk 


Má ve 


-Multiban . a frakciók 
5 keveredése 


NAK, HOGY A MICROSOFT 

BEBIZONYÍTOTTA, KONZOLO- 
KON IS ÉLETKÉPES A VALÓSIDE- 
JŰ STRATÉGIAI JÁTÉKOK MŰFA- 
JA. Tegyük azért hozzá azt is, hogy a 
redmondiak óvatos duhajként jártak 
el, azaz megvárták, hogy előbb má- 
sok utat törjenek nekik (Command 
£ Conguer: Red Alert 3 The Lord of 
the Rings: Battle for Middle-Earth II, 
Universe at War stb.), és csak azt kö- 
vetően mondtak áment a projektre, 
hogy a kezdeti próbálkozások elfogad- 
ható eredményt szültek. A viszonyla- 
gos siker dacára még mindig nagyító- 
val kell keresni a konzolos RTS-eket. 
Talán nem követünk el nagy butaságot, 
amikor összefüggésre igyekszünk rá- 

utatni a műfaj MOBA-kkal szembe- 

ni általános térvesztése és a már emlí- 
ett jelenség között. Sokan előszeretet- 
el hangoztatják, hogy az RTS-eknek 
őttek, ám ez túlzás. Tény, hogy átren- 
deződött a piac, és megváltoztak a fel- 
használói szokások, aminek eredmé- 
nyeként a hagyományos stratégiai já- 
ékok a peremre szorultak, de nem 
igaz, hogy ne lenne rájuk igény. PC-n 
egalábbis még mindig milliós nagy- 
ságrendű a karosszék-generálisok szá- 
a, de hogy konzolon is ugyanez lenne 
a helyzet, arra csak hónapok múltán, a 
Halo Wars 2 értékesítési mutatóinak 
ismeretében adhatunk egyértelmű vá- 
aszt. Mindenesetre biztató jelnek ve- 
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Háborúból háborúba 


HALO WARS 27 


hetjük, hogy ugyanúgy a brit toplista 
második helyén debütált, mint annak 
idején az első rész. 


EGY ŐCSKA TEKNŐVEL A 
COVENANT REME ELLEN 
Akkoriban a Microsoft még kínosan 
ügyelt arra, nehogy összezavarja az 
idővonalat, ezért Master Chiefétől biz- 
tos távolságban helyezte el a Spirit of 
Fire legénységének történetét. Ez al- 
kalommal viszont arra törekedett, 
hogy összeboronálja a Halo Wars 

2 cselekményének szálait a Halo 5: 
Guardiansével. Huszonnyolc eszten- 
dő telt el azóta, hogy Cutter kapitány- 
ék heroikus, önfeláldozó küzdelembe 
megakadályozták, hogy a Covenant rá- 
tegye a mancsát a Forerunner flottá- 
ra, s ezzel egyszer s mindenkorra el- 
döntse a háború kimenetelét. A Spiri 
of Fire esélyt adott az emberiség- 
nek, de súlyos árat fizetett. Fényse- 
bességnél gyorsabb hajtómű híján csi 
gasebességgel araszolhatott csupán 
a UNSC felségűr felé, ezért a legény- 
ség mélyálomba merült, amiből majd" 
három évtizeddel később egy vész- 
jelzés ébresztette őket. Ekkorra ér- 
ték el az Ark létesítményt, ahol a Ha- 
1o-gyűrűk készültek. Cutter az Ali- 
ce-130, Douglas-042 és Jerome-092 
alkotta spartan osztagot küldi felde- 
rítésre. Ők hárman bukkannak rá egy 
UNSC helyőrség egyetlen ,túlélőjére", 
az Isabel nevű mesterséges intelligen- 


Némi energia ráfordításával anélkül is ; 
cserélgethetjük a lapokat, hogy kijátszanánk őket 


ciára, akinek személyiségére és kivetü- 
lésére egyértelműen rányomta bélye- 
gét a Gamergate-botrány. Sarkeesian- 
kompatibilis karaktere kezdetben 
kimondottan idegesítő, de idővel el- 
kezd a legénység tagjaként tekinteni 
nagára, és felelősséget vállalni a S. 
of Fire-ön tartózkodókért. Isabel hiába 
próbálja figyelmeztetni a spartanokat, 
ogy veszélyben vannak, a váratlanul 


edik rajtuk, és visszavonulásra (nevez- 
zük inkább fejvesztett menekülésnek) 
ényszeríti őket. Atrioxhoz, e kivételes 
képességű brute-hoz, akit a Covenant 
még hatalma csúcsán sem tudott kor- 
dában tartani, nagy reményeket fűz a 
ranchise-t gondozó 343 Industries. 
Olyan emblematikus főgonoszt akar- 
ak faragni belőle, akit a játékosok 
majd szívesen azonosítanak az Xbox 
branddel. 
meggyőző a bemutatkozása, annyi- 

a semmilyen a későbbi szerepe, hiszen 
a kampány folyamán nem közvetlenül 
vele küzdünk meg, hanem az alvezére- 
ivel. Mindenesetre van potenciál a ka- 
rakterben, érdekes lenne egy párharc 
közte és Master Chief között. Na de 
túlságosan is előreszaladtam. 
A cselekmény bevetés előtti eligazí- 
tásokon, küldetések közben zajló rá- 
dióforgalmazáson, a játék motorjával 
készült átvezetőkön és a Blur Studio 
ámulatba ejtő CGI filmbetétein keresz- 
tül bontakozik ki, miközben a gyűjtö- 


elbukkanó Atriox könnyedén felülkere- 


egjegyezném, hogy amilyen 


vi 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő Creative 


.. Assembly, 343 


Industries 

Platform 

PC, Xbox One 
Röviden Az aktuális 
konzolgeneráció első 
komoly RTS-e egy 
nyolc éve félbehagyott 
történetet folytat. 
PEGI 16r 


KI SZELET VET... 


§ Az ember azt hihetné a Creative Assemblyt ismerve, hogy a legjobb 
NN kezekbe került a Halo Wars második része. Csakhogy korántsem 
"u volt kockázatmentes a választás, hiszen a cég egyetlen konzolos 
. stratégiája, a 2009-es Stormrise annak idején akkorát égett, hogy 
Ni a lángokat még az űrből is látni lehetett. Mentségükre szóljon, hogy 


. ezt az égbekiáltó bűnt az ausztrál divízió követte el, amit időközben 
bezártak, a helyét pedig behintették sóval. 


RTS-től szokatlan 
húzás a bossharc 
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nearby enemies 
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Rally, Shield 
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A jó lapok aranyat érnek, mégha többe is kerül a kijátszásuk. Ráadásul a 
gyengébbekhez hasonlóan szintet lépnek, ha elegendőt összegyűjtünk belőlük 


a legfőbb célkitűzésünk, hogy a Halo Wars 2 mindenkinek 
megfelelő RTS legyen." 


gethető Phoenix Logok révén a Ha- 

lo univerzummal kapcsolatos ismere- 
teinket gyarapíthatjuk. Érdekes, hogy 
Cutter és Anders professzor külse- 

jét újragondolták, de míg a kapitány 
esetében csupán apró finomításra ke- 
rült sor, addig a távol-keleti vonások- 
kal rendelkező nő etnikumát is meg- 
változtatták, fitos orrú vöröskét farag- 
tak belőle. 

A kampány jól strukturált, fokozato- 
san adagolja az egységtípusokat és a 
Spirit of Fire által nyújtott támogatási 
formákat (gyógyító/javító nanobotok, 
rakétacsapás, légi fedezet, alkalmi lö- 
vegtorony, EMP stb.), hogy legyen 
időnk megismerkedni velük. A misszi- 
ók változatosságára sem lehet panasz, 
a Command 6. Conguer óta közkedvelt 
kommandózás ugyanúgy megtalálható 
köztük, mint a hagyományos, ,hadse- 
reget építek, aztán hengerelek" jellegű 
pályák. Egyes alkalmakkor kontrollpon- 
tokat kell elfoglalnunk és megtarta- 
nunk, mintha Domination módban ját- 
szanánk, máskor viszont szó szerint 
tower defense-zé alakul a játék, vagy 
épp a műfajtól idegen bossharccal lep 
meg. Az erőviszonyokból fakadóan (az 
Atriox vezette Banished frakció ko- 
moly létszámfölényben van) több kül- 
detésben is védekezésre kényszerülünk. 
Ilyenkor jellemzően meghatározott 
ideig kell tartanunk az állásainkat. 
Meglátásom szerint a kampány legna- 


xk LEADER RESTRICTION 


JI Forges Warthog Llj 


This unit inspires nearby troops to deal increased damage. 


This unit has energy shield protection that absorbs damage 


and regenerates when cut of combat. 


Fires an EMP at an area, slowing 


, AZ volt 


gyobb hibája, hogy mindössze tizen- 
két küldetésből áll, és kizárólag a konf- 
liktusban részt vevő felek egyikére fó- 
kuszál. Ezért - hacsak nem akarjuk az 
opcionális és egyéb bónuszfeladatok 
kedvéért, no meg az arany minősíté- 
sért újrajátszani - aligha szánunk majd 
rá többet egyetlen hétvégénél. 


KŐ-PAPÍR-WARTHOG 

A Creative Assembly megőrizte ugyan 
az Ensemble Studios által lefektetett 
alapokat, de néhány mechanikát meg- 
változtatott. A bázisépítés, az egység- 
gyártás és a kutatás-fejlesztés ugyan- 
abban a soros rendszerben zajlik, 
mint az első részben. Magyarán hiába 
adunk utasítást egyszerre több épü- 
let felhúzására, a munkálatokat a pa- 
rancs érkezésének sorrendjében vég- 
zik el. Ez alkalommal is központi épü- 
letek köré szerveződnek a korlátozott 
számú (fejlesztéssel növelhető) építé- 
si telekkel rendelkező bázisok, amiket 
így egyszerűbb megvédeni, de a dolog 
hátulütője, hogy a centrum megsem- 
misülésével a kaszárnyának, a garázs- 
nak és minden egyébnek is integettek. 
Ha támadunk, az erőtérgenerátor és 
a lőtornyok kiiktatása után koncent- 
ráljunk az ellenséges bázis központ- 
jára. Nem árt tudni, hogy míg koráb- 
ban két felfejlesztett generátor elég 
volt az energiabiztonság megterem- 
téséhez, most már többre lesz szük- 
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Friends 


Az ominózus 
I H-nap 


ségünk, ugyanis az ellátmányhoz ha- 
sonlóan az energia is megtermelendő 
és felhasználandó erőforrásként jele- 
nik meg. Ezzel párhuzamosan némi- 
képp átalakult a kutatás-fejlesztés is; 
míg korábban csak az adott egységtí- 
pusra hatott egy-egy technikai újítás, 
most már akadnak olyanok is, amelyek 
teljes fegyvernemeket (gyalogság, légi- 
erő stb.) lefednek. 

Az egységtípusok legtöbbjét lát- 

tuk már az első részben, de újakkal is 
megbarátkozhatunk (például a UNSC 
gyógyító-javító helikopterével és a 
Banished ugrani is képes légelhárítójá- 
val), továbbá némelyikük most is ren- 
delkezik speciális képességgel. Ilyen 

a tengerészgyalogosok gránátveté- 

se vagy a Warthog terepjárók öklelé- 
se. Külön ,öröm", hogy az ellenfél sem 
rest használni ezeket, érdemes vigyáz- 
ni az embereink közé hajtó járgányok- 
ra. Természetesen ez alkalommal is 
érvényesül az RTS-ekre jellemző kő- 
papír-olló-elv, miszerint a gyalogság 

a légierőre, a légierő a földhöz ragadt 
járgányokra, a járművek pedig a puha- 
testűekre jelentenek általánosságban 
nagyobb veszélyt. De vegyük figyelem- 
be, hogy léteznek speciális feladatra 
tervezett egységek, amelyek kilógnak 
a sorból. Lángszórósokkal nem érde- 
mes Banshee-ket kergetni, ahogy egy 
Kodiak önjáró löveg sem tudja megvé- 
deni magát közelharcban. 

A fejlesztők sokat fáradoztak azon, 
hogy még inkább kézreállóvá tegyék a 
kontrolleres vezérlést. Kényelmesebb 
és gyorsabb, de én a csapatlétrehozás 
(Xbox One-on maximum négy, PC-n tíz 
csoport) lehetőségének örültem a leg- 
inkább. Szintén üdvözlendő, hogy lát- 
ványosan javult az útkeresés. Egy ke- 
zemen meg tudnám számolni, hogy 


50 www.gamestar.hu 


3822 O 


3 


hány alkalommal alakult ki dugó azért, 
mert valamelyik egység algoritmusa 
megbokrosodott, és az istennek sem 
akarta átengedni a többieket. 


VILLÁMHÁBORŰ 
Biztonsági játékra törekedett a 
Creative Assembly, már ami a hagyo- 
mányos multiplayert illeti. Egyelőre 
nyolc térkép valamelyikén játszhatunk 
1v1-es, 2v2-es és 3v3-as felállásban, 

és mindössze három játékmód közül 
választhatunk. A Deathmatch magá- 
ért beszél, és a kontrollpontok meg- 
szerzéséről, illetve megtartásáról szóló 
Domination sem igényel részletes ma- 
gyarázatot, viszont a Strongholds már 
érdekesebb. Ebben az nyer, akinek si- 
kerül a legtöbb strongholdot felhúznia 
a visszaszámlálás végére. Értelemsze- 
rűen a kijelölt építési területek birtok- 
lásáért folyik a harc, amit az tesz kü- 
lönlegessé, hogy gyakorlatilag kime- 
ríthetetlen erőforrások állnak a felek 
rendelkezésére. 
Ennél is izgalmasabb a kártyaalapú 
Blitz, a Halo Wars 2 legérdekesebb 
újítása, ami idővel akár más RTS- 
ekben is visszaköszönhet. Először is el 
kell döntenünk, hogy a hat vezér kö- 
zül melyiket választjuk. A UNSC és a 
Banished frakciókat egyaránt három- 
árom, a kampányban fontos szerepet 
játszó karakter képviseli. A választást 
megkönnyítendő rövid leírást kapunk 
arról, hogy milyen felfogást képviselő 
elhasználónak javasolják őket, ugyan- 
is bizonyos lapokat csak az adott ve- 
zérrel vihetünk játékba. DLC-ként elér- 
ető egy hetedik hadvezér is, az első 
rész Forge őrmestere. A lapok egysé- 
geket, más játékmódokból ismerős ve- 
zérképességeket, valamint kizárólag a 
Blitzben szereplő speciális hatásokat 
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(például szívósabb páncélzat a mobi- 
itás rovására) reprezentálnak. Tizen- 
kettőből már összeállíthatunk egy pak- 
it, amiből akció közben egyszerre né- 
gyet tartunk a kezünkben. A kijátszott 
ap helyére pedig véletlenszerű rotá- 
ció eredményeként egy új kerül a ma- 
radékból. Figyeljünk arra, hogy a ,meg- 
idézett" egységek az ún. deployment 
atigue-nek köszönhetően néhány má- 
sodpercig rendkívül kiszolgáltatottak, 
ebben az állapotban elég egy karco- 
ás, és a felére csökken az életerejük. 
Ezt kivédhetjük azzal, hogy a kiindulási 
ponton hozzuk őket játékba; egyébként 
ide érdemes visszatérni regenerálódni, 
ha már nagyon lerongyolódott a csa- 
patunk. Akár azon az áron is, hogy ide- 
iglenesen őrizetlenül hagyjuk a három 
megszerzendő kontrollzóna valame- 
yikét. Egyébként is csak akkor kerü- 
ünk bajba, ha riválisunk többet tart az 
ralma alatt, mint mi. Egyenlőség ese- 
én ugyanis egyik fél sem kap pontot. 
Egy-egy lap árát a bal felső sarkában 
olvasható szám jegyzi, a fizetőeszköz 
pedig lassan termelődő energia. Ah- 
hoz, hogy meggyorsítsuk a folyama- 
ot, vadásszuk le a térkép tetszőle- 

ges pontján rendszeres időközönként 
andoló energy core-okat, semmiképp 
se hagyjuk, hogy ellenfelünk tegye rá- 
juk a kezét. 

Sajnos a mikrotranzakciós dili a Halo 
Wars 2-t is megfertőzte. Aki nem szé- 
gyelli, Krőzus vagyonát is ráköltheti a 
apcsomagokra abban a reményben, 
hogy ritka és értékes példányokat ta- 
ál bennük. S habár a játék bőségesen 
osztogatja ingyen is a pakkokat a na- 
pi/heti kihívások teljesítésért, de még 
azért is, ha csak a kampánnyal ját- 
szunk, a pénzt nem sajnáló játékosok 
előnye vitathatatlan. Még szerencse, 


bo 


"Van az a helyzet, amikor az ember nem mérlegel, és c 
:minden mozdítható egységet egyszerre vezényel csatába 8 
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hogy játszhatunk privát meccseket, va- 
lamint egy Firefight variánst is az erő- 
södő hullámokban támadó gép ellen 
(egyedül vagy másokkal összefogva), 
ha magasról teszünk a ranglistákra. 
Az elődje több hibáját kijavító Ha- 

lo Wars 2 a nem túl telített - és akkor 
még finoman fogalmaztam - konzo- 
los piacon gyakorlatilag egyedülálló él- 
ményt kínál, viszont a PC-s játékosok 
számára elsősorban azért lehet vonzó, 
mert drasztikusan visszaesett az RTS- 
ek száma. Fontos ugyanakkor észben 
tartani, hogy elsődlegesen konzolra 
ervezett játék, konzolos mechanikák- 
kal és megoldásokkal (például detoná- 
ció hatására megremeg a kontroller), 
ovábbá nem rendelkezik olyan straté- 
giai mélységgel, mint PC-exkluzív tár- 
sai. Az értékelésre is így tekintsetek, 
ehát amennyiben inkább billentyűzet- 
el és egérrel játszanátok, vonjatok le 


belőle öt-hat pontot. 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit); Intel i5-2500/ 
AMD FX-4350; 6 GB RAM; Nvidia Ge- 
Force GTX 660/AMD Radeon HD 7750/ 
Intel HD 520; 25 GB HDD 


4 igényes audiovizuális megvalósítás 
4 kényelmesebb kontrolleres irányítás 
4 Blitz mód 

.- rövid és egyoldalú kampány 

.- hiányzik belőle a stratégiai mélység 
.- mikrotranzakció 


CHAVALIER 
Sokat fejlődött, de 

PC-s szemmel kissé 
fapados. 


Szuper-Scarab 


Über egység 
97 e; 


" Felemelő érzés elcsáklizni az 
ellenség legerősebb egységét 


"A vezérképességek egyikével tüzérségi támogatást 
:kérhetünk a bolygó körüli pályára állt Spirit of Fire-től 


d 29/40 NN 
Pp 


FF 4 
úú 13762 


Tűz a MAC ágyúval 
MÉGSE 


ERŐDÍTMÉNY 
(feloldva) 


"A kezelőfelület konzolos, a felirat 
- viszont magyar 


OKAN TALÁN MÁR NEM IS EM- 
Géza ARRA, HOGY MIE- 

LŐTT A BUNGIE ELKÖTELEZTE 
VOLNA MAGÁT A MICROSOFT ÉS AZ 
XBOX MELLETT, VALÓS IDEJŰ STRA- 
TÉGIAI JÁTÉKKÉNT ÁLMODTA MEG 
A HALÓT. RTS-ből TPS lett, majd TPS-ből 
FPS-sé alakult, mielőtt megjelent volna, a 
többi pedig, ahogy mondani szokták, törté- 
nelem. Miután a Halo a legnépszerűbb vide- 
ojátékos brandek egyikévé nőtte ki magát, 
a Microsoft elérkezettnek látta az időt arra, 
hogy más műfajban is megvesse a lábát. 


A kifejezetten konzolra tervezett Ha- 

lo Wars sikeresnek bizonyult, kétmillió- 

nál is többet adtak el belőle, ami a fran- 
chise húzóerején túl leginkább annak volt 
köszönhető, hogy mire az oktatómóddal 
végzett, már egy abszolút kezdő is képes- 
sé vált bázist építeni, egységeket gyártani 
és csapatokat mozgatni. Magyarán az Age 
of Empires szérián edződött Ensemble 
Studios addig-addig csiszolgatta az irányí- 
tást, mígnem szinte természetesnek nem 
érződött kontrollerrel a kézben. Ezzel pár- 
huzamosan pedig drasztikusan leegyszerű- 
sítette a seregépítéshez kapcsolódó tevé- 
kenységeket. Ugyanakkor a fejlesztők több 
mulasztást is elkövettek, amelyeket a foly- 
tatás szerencsére már nem ismételt meg. 
lyen például a csoportlétrehozás lehető- 
sége, pontosabban annak hiánya, amit úgy 
próbáltak meg áthidalni, hogy a kampány 
küldetései során csak elvétve kényszerí- 
tették a játékost hadereje, illetve figyelme 


megosztására. És mivel multiban mindenki 
ugyanazzal a hendikeppel indult, gyakorlati- 
lag megoldottnak tekintették a problémát. 
A Definitive Edition Xbox One-on mindösz- 
sze felbontás (720p helyett full HD), kép- 
frissítési ráta, valamint achievementek te- 
kintetében különbözik az eredeti kiadás- 

ól. A vezérlés maradt a régi, ugyanazokkal 
a gombokkal és ütközőkkel választjuk ki az 
egységeket (egyet-egyet, kétszer lenyom- 
va az adott típus mindegyikét, a képernyőn 
áthat vagy a térképen található összeset), 
használjuk a speciális képességeket és a ve- 


hatatlanul jót tet 


DEFINITIÍVE EDITION 


volna a Halo Wars sza- 


zérek szupererőit. Az egys 
ismerős lesz a Halo FPS-e 
az építkezés és a kutatás- 


égek (többségük 
kből) gyártása, 
ejlesztés most 


is úgy zajlik, mint 2009-ben, az erőforrás- 
menedzsmenthez sem nyúltak. A felsorol- 
ak egy része persze úgy jó, ahogy van, de 
például igazán át lehetett volna venni a Ha- 
lo Wars 2 továbbfejlesztett kontrollsémá- 
ját, és akkor az élmény sem tűnne annyira 
fapadosnak. 
PC-s játékosként szerencsére nem kell nél- 
külöznünk a már említett csoportalakítást, 
ráadásul a vezérlőbillentyűk javát áthelyez- 
hetjük, hogy jobban kézre essenek, ugyan- 
akkor kénytelenek leszünk megbarátkozni a 
konzolos kezelőfelülettel, ha meg akarjuk is- 
merni Cutter kapitány, Forge őrmester, An- 
ders professzor és a Spirit of Fire legénysé- 
gének történetét. 


Igazság szerint egy Covenant (őket leg- 
alább a többi játékmódban győzelemre ve- 
zethetjük)- és egy Flood (a paraziták csak 
ellenfélként vannak jelen)-kampány tagad- 


vatosságának. Mindezek hiányában öt 
multiplayer játékmóddal, skirmishsel, tizen- 
nyolc térképpel és hat vezérrel múlathatjuk 
az időt, ha végeztünk a UNSC tizenöt kül- 
detésből álló, CGI átvezetőkkel tagolt had- 
járatával. Cselekménye évtizedekkel Master 
Chief felbukkanása előtt játszódik, és rajta 
keresztül a különféle idegen fajokat tömö- 
ítő Covenant elleni háború korai szakaszá- 
ba nyerünk bepillantást. Tehát ideális belé- 
pő lenne a Halo univerzumba azok számá- 
a, akik mindeddig távol tartották magukat 
tőle. Ezért is bosszantó, hogy a cikk írásá- 
nak pillanatában nem vásárolhatjuk meg 
önálló játékként, kizárólag a Halo Wars 2: 
Ultimate Edition tulajdonosainak lehet ben- 
ne részük. 


HARDVER 

Windows 10; Intel Core i3; Intel HD 
Graphics 4200/Nvidia GeForce GT 740M/ 
AMD Radeon R5 M240 (1 GB); 4 GB RAM; 
DirectX II; 10 GB HDD 


4 nagyobb felbontás és stabilabb 


képfrissítés 
"4 magába foglalja a DLC-ket is 
4 végre PC-nisj 
. - nem fejlődött a konzolos kontrollséma 
.- PC-nis konzolos a UI 
.- nem lehet külön megvásárolni 


CHAVALIER 
Konzolon egykor a 
legjobb volt, PC-n 

most jóindulattal is 
csak közepes. 
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TOM CLANCY"S THE DIVISION: LAST STAND 


GYÉVES SZÜLETÉSNAPJÁT hányszor megpróbáltam tíz másodpercnél szítő megjelenése után a régi zónákban, de 
Eosey A UBISOFT tovább életben maradni, de normális, egy- szinte senkivel sem találkoztam. Kis túlzás- 
LOOTLÖVÖLDÉJE, A THE mást segítő társak nélkül esélyemsemvolt sal aztis mondhatnám, hogy a Dark Zone 
DIVISION. Annak ellenére, hogy megje- arra, hogy élvezzem a Dark Zone tartalmat. is PvE-tartalom lett, aminek örülni fognak 
lenése után sokan temették, soha nem volt A Last Stand végre változtat ezen az ál- azok, akik eddig nagy ívben elkerülték ezt a 
ennél jobb bőrben - ha nagyon kekeckedő datlan állapoton, az agyatlan mészárlást mészárszéket. 
akarnék lenni, azt írnám, valahogy így kel- ellenőrzött keretek közé terelték ezzel az 
lett volna kiadni tavaly, de nem teszekilyet, elzárt, dedikált PvP-móddal. Amolyan mo- 
mert az utóbbi egy évben ebbe a játékba dern területfoglalásban vehetünk részt, Azoknak sem kell elkámpicsorodniuk, akik 
öltem bele a legtöbb időt. Jelen pillanat- ahol három stratégiai pontot kell elfog- nem szeretnek hentelni. A Last Stand ki- 
ban körülbelül 280 óránál tartok, és még lalnunk és megtartanunk. Az alapötletet egészítő elhozta nekünk a negyedik raidet, 
csak most kezdek el ráérezni a 8v8 PvP- megbolondították még lövegtornyokkal és bocsánat, incursiont. Egy tévécsatorna 
meccsek ízére. radarokkal, ezeket csak akkor tudjuk had- épületét banditák tartják megszállás alatt, 
rendbe állítani, ha elég NPC-t (gép általirá- s a helyzetet tovább rontja, hogy a JTF 
nyított ellenségek) megsemmisítünk a pá- (Joint Task Force) tagjai közül túszokat is 
Tavaly már letudtunk két kiegészítőt: New lyán. Nyolcfős csapatok küzdenek egymás- ejtettek. Több szárnyban harcolhatunk, tet- 
York metróalagútjait tisztíthattuk meg az sal, és az első tapasztalatok nagyon jók. szőleges sorrendben végigjátszva. A hozzá- 
Undergroundban, és mindent elölről kezd- Segítik egymást a játékosok, odafigyelnek értők szerint ez az eddigi legösszetettebb 
tünk a dermesztő hóviharban a Survivalki- a másik egészségére, és kérés nélkül ro- és persze legnehezebb kihívás, csak össze- 
egészítőben. Mindkét fizetős expanzió in- hannak gyógyítani szükséghelyzetben. Üdí- szokott, egymással kommunikáló emberek 
kább a PvE-rajongóknak kedvezett, ezért tő változatosság ez a korábbi PvP-tartalom állhatnak elébe kellő magabiztossággal. Az 
épp itt volt már az ideje annak, hogy a után, hiszen abban számtalanszor előfor- igazság az, hogy megpróbálkoztam egy át- 
Massive végre kezdjen valamit a Division dult, hogy korábbi bajtársunk egy kritikus lagos csapattal abszolválni, de az első ko- 
egyik leggyengébben muzsikáló részé- pillanatban kilépett a csapatból, és azzal a molyabb nehézségnél elbuktunk, a közelé- 
vel, az összecsapásokkal. Sajnos az erede- lendülettel hátba is lőtt. Az ilyen negatív él- . ben sem voltunk annak, hogy akár az első 
ti terv, vagyis a Dark Zonenem mények miatt nem is nagyon barátkoztunk szárny végére érjünk. Ettől persze még jó, 
igazán váltotta be a hozzáfű- senkivel, viszont a Last Stand módbannem hogy van benne ilyen tartalom is, kár, hogy 
zött reményeket, sokan nem állhatunk át a másik oldalra, így ha győzni a játékosok nagyon nagy része esélytelen 
voltak hajlandók megmarad- akarunk, segítenünk kell a többieknek. Egy- arra, hogy valaha is teljesítse ezeket a kül- 
ni a húsdarálóban néhány perc- előre négy különböző térképen küzhetünk, detéseket. 
nél tovább. Senki sem szeret és vasárnap este másodpercek alatt sor- 
úgy játszani, hogy a belépést ra kerültünk, nem nagyon kellett várakoz- 
követő harmadik másodperc- nunk. Boldog-boldogtalan itt harcol; olyany- . A fizetős tartalommal együtt érkezett meg 
en egy kigyúrt, kiugrott ügy- nyira rákaptunk erre az újdonságra, hogy a régóta várt 1.6-os patch, amely számos 
ökökből álló galeri lemészárol a Dark Zone szinte teljesen elnéptelene- dolgot elérhetővé tett mindenkinek. Talán 
mindenkit, aki él és mozog. Né- dett. Órákon keresztül bolyongtam a kiegé- az egyik legfontosabb ingyenes tartalom 


New. Yorkban még mindig szükségállapot van érvényben, a 


( I A három kiegészítővel rengeteg tartalom, több 
katonaság és a fosztogatók között rendszeresek az összecsapások 5 


it száz órányi felfedezni való került a Divisionbe 
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a Dark Zone North néven elhíresült új szek- 
tor, amelyhez három kisebb terület tartozik. 
Bizonyos küldetéseknél új nehézségi szintet 
is választhatunk (legendary), ezeket újfent 
csak összeszokott társasággal tudjuk teljesí- 
teni. Sokkal erősebbek az ellenfelek, megfe- 
lelő felszerelés, build és elhivatottság nélkül 
már az első kanyarban elvérzünk. Meglévő 
felszerelésünk szintje nem változik, viszont 
megjelennek a nevesített fegyverek, amelye- 
ket extra tulajdonságaik miatt érdemes ösz- 
szeszedni. Sajnos szeretett AlphaBridge- 
em ment a levesbe, kiderült, hogy túlságo- 
san erős a bónusz, amit kap a karakterünk, 
ha ezt az öltözéket viseljük. Bármennyire fáj 
az elvesztése, megértem a döntést, túlságo- 
san erős volt a négyes szettbónusz (mindkét 
fegyverünk képességeit megkaptuk egyszer- 
re). A változások után nincs ennyire kiegyen- 
súlyozatlan öltözék, sokkal változatosabb 
csapatok népesítik be mostanában a szer- 
vereket. 


HATTYÚDAL 

Ritka az olyan termék, ami még egy év után 
is képes értékes tartalommal kiegészíte- 

ni az alapjátékot. A legtöbb esetben jó drá- 
gán hozzánk vágnak néhány újrahasznosí- 


tott multis pályát, aztán köszönik szépen a 
részvételt. A Division ennél sokkal többet 
adott mindegyik kiegészítőjében: új módok- 
kal dobta fel ezt a remek címet, a kiegészí- 
tőkkel együtt már egészen komoly tartalmat 
tud felmutatni. Nagy kár, hogy sztorivonalon 
nem haladt tovább a Massive, véleményem 
szerint az első harminc szint és a hozzá tar- 
tozó történet volt a Division legmeghatáro- 
zóbb része. A kezdeti botladozások után si- 
került talpra állnia a fejlesztőknek, meghall- 
gatták a játékosok visszajelzéseit, és őszre 
gatyába rázták a Divisiont. Minden más az- 
óta csak hab a tortán; ritkán látunk példá- 

ul olyat, hogy egy év után sikerült a tölté- 

si időt a felére csökkenteni. Most elengedték 
a kezünket, de azért a végére még becsusz- 
szant néhány új kozmetikai tárgy, amit a te- 
hetősebb rajongók megvehetnek valódi pén- 
zért. (Hiába, valamiből fizetni kell a szerve- 
rek bérleti díját.) A Last Stand egyelőre az 
utolsó nagyobb kiegészítés, de a Ubisoft már 
bejelentette, hogy a híresztelésekkel ellen- 
tétben nem szűnik meg a Division támogatá- 
sa. Nagy kár lenne érte, túl jó játék ez ahhoz, 
hogy csak úgy egyszerűen eltűnjön a süly- 


lyesztőben. 


AZ AGYATLAN MÉSZÁRLÁST ú 
ELLENŐRZÖTT KERETEK KÖZÉ TERELTÉK 
AZ ELZÁRT, DEDIKÁLT PVP-MÓDDAL 


csak DLC-terveink vannak, nem vezetünk be 


, Jelen pillanatban 


klasszikus mikrotranzakciót a közeljövőben." 


a. 


B Pe 
:A.Dark Zone egyik újításá a lángszórós event, 
-ahol ténylegesen össze kell dolgozniuk a 
játékosoknak, hogy bezsebelhessék a zsíros" 
jutalmakat, és túléljék a tisztogatást ! É 


DIVISION 
FILM 


A tervek szerint jövőre 
mutatják be a játék 
alapján készülő filmet Jake 
Gyllenhaallal a fősze- 
repben, aki nem először 
játszik a Ubisoft égisze 
alatt rendezett filmben: 
ő volt Perzsia hercege a 
Sands of Time meglepő 
módon egészen vállalható 
moziadaptációjában. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i5-2400/AMD 
FX-6100; 6 GB RAM; GeForce GTX 560/ 
Radeon HD 770; 40 GB HDD 


4 új PvP-játékmód 

4 új Dark Zone területek 
"4 rövidebb töltési idő 

.- nincs sztorikiegészítés 
.- egyedül nem megy 
.- csalók még mindig vannak 


MOCSY 
Happy Birthday, 
New York! 


szzzeoset ITT 


(4) 30] double 


"A Dark Zone három új területet kapott; egyik 
nyomasztóbb, mint a másik 


AA stúdió az új incursion helyszíne; egyelőre nágyon nehéz, felkészült 
és összeszokott csapat nélkül esélyünk sincs teljesíteni 


jéé 53 .. 
." 


Teszt 


2 THEHUNTER: CALL OF THE WILD 


THEHUNTEÉR: 


SEL-ssé 


ganametzóbiv 


ha elegen vagyunk 
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Í! Ennek vége. De mi 
, van, ha sajnáljuk? 


. Akár nyolcan is kooperálhatunk, 


A EDDIG OLYAN EMBER VOL- 
ki TÁL, AKI A POLOSKÁT IS PO- 

HÁR ALÁ TERELVE DOBJA KI 
A LAKÁSBÓL, DE VALAMIÉRT MÉG- 
IS ÉRDEKEL, HOGY MI LEHET A PLÁ- 
NE A VADÁSZATBAN, AKKOR JÓ HE- 
LYEN KAPIRGÁLSZ. A vadászat nagyjá- 
ból egyidős lehet az emberiséggel, hiszen 
régebben az üldöző és a préda szerepében 
is voltunk, és valójában hiába szálltak el fa- 
junk felett évezredek, a lényeg megmaradt. 
Vadászunk az állatokra, mert meg akarjuk 
enni őket, mert kell a trófeájuk, mert külön- 
ben túl akarnak szaporodni, de vadászunk 
a nőkre/férfiakra és sajnos elég sokszor 
egymásra is. Vannak, akiknek nem okoz 
gondot elvenni egy állat életét, míg mások 
már akkor is rosszul érzik magukat, ha vé- 
letlenül rátaposnak egy katicabogárra. 


ORHOSTIOL A VILLANILÚ BU 
Aki esetleg vetne egy pillantást a jelen 
esetben kiadóként funkcionáló Avalanche 
Studiosra, először is két szónak kellene eszé- 
be jutnia: Just Cause. Utána pedig még né- 
hány számnévnek, hiszen az 
egyébként valóban meglehető- 
sen egyedi akciójáték megélt né- 
hány folytatást, még akkor is, ha 
a harmadik rész létjogosultságá- 
val nem mindenki ért egyet, de 
ez is főleg a portolásnak tudható 
be. Ám a cég valószínűleg szereti 
az egyensúlyt, ezért a hatalmas 
tűzpárbajok után békésebb te- 
repre eveztek, már amennyiben 


D 


CALL OF THE WILD 


ezt úgy értjük, hogy az állandó golyózápor 
helyett csak néha dördül el a csúzli, de akkor 
általában vége egy pixelléleknek. 


A játékban két különböző területen lődöz- 
hetünk az ártatlan vadakra, attól függő- 
en, hogy éppen melyikhez van kedvünk, de 
alapvetően elmondható, hogy aki belevág 
a vadászat véget nem érő kalandjaiba, az 
igen változatos terepen teheti mindezt. Hol 
mocsárban gázolunk, hol sűrű erdők suso- 
gó lombkoronája alatt settenkedünk, más- 
kor pedig tarlókon, szántókon, tisztáso- 
kon vezet majd utunk, hogy végezetül kilő- 
jünk valamit, amitől aztán többek, jobbak, 
okosabbak és szebbek leszünk. Ez nem tré- 
fa ám, hiszen minden egyes sikeres leterí- 
téssel tapasztalati pontokhoz jutunk, ami 
idővel azt eredményezi, hogy fejleszthetjük 
különböző tulajdonságainkat: kevésbé re- 
megő kéz, tisztább látás vagy éppen a vi- 
lágegyetemmel való egyesülés is megvaló- 
sulhat. Ugyanez igaz a fegyvereinkre is, hi- 
szen minél sikeresebbek vagyunk, annál 
több villámló bothoz és kiegészítőhöz jut- 
hatunk hozzá, márpedig nagyon nem mind- 
egy, hogy milyen kukkeren át célozzuk be a 
vadat, mert amikor egy megtermett vad- 
disznó is csupán aprócska sziluett a célke- 
reszt közepén, akkor modern kori Tell Vil- 
mos legyen a talpán, aki telibe trafálja. 
Márpedig az is fontos, hogy a jószág lehe- 
tőleg azonnal kimúljon, és ne vonszolja ma- 
gát sebzetten még néhány kilométeren ke- 
resztül, hiszen az nem jó sem neki, sem ne- 


"Ez nem akciójáték, meg kell 
fontolni minden lövést 


künk (mivel kevesebb pontot kapunk érte). 
Ám ha mégis bekövetkezik az a szerencsét- 
len esemény, hogy meglőjük, de elfut, ak- 
kor elkezdhetjük követni a vérnyomokat és 
azokat a kilapított fűfoltokat, ahol a ver- 
gődő állat megpihent egy kicsit. Ugyanígy 
tudjuk egyébként becserkészni is őket, te- 
hát keresve a nyomokat, meglelve az ár- 
nyékos búvóhelyeket és sártól ragadó da- 
gonyázókat, illetve mindig figyelve arra, 
hogy merről halljuk az egyes fajokra jellem- 
ző hangokat. Nem túl bonyolult a mecha- 
nizmus, mert mindig a hangforrás irányába 
kell menni, miközben időről időre lábnyo- 
mokra bukkanunk, de amikor hátszélbe for- 
dulunk, a kiszemelt állat megszimatolja ér- 
kezésünket, és eléggé el nem ítélhető mó- 
don úgy dönt, hogy nem kíván ólmot kapni 
a fejébe (vagy ahová sikerül). 


AV ( OV 9 d] A 
Mivel a vadászat nem a folyamatos pör- 
gésről szól, rengeteget fogunk bandukol- 
ni, ami már csak azért is szükséges, mert 
a térképen számos, felfedezésre váró hely 
van, amelyek kezdéskor csupán kérdője- 
lek formájában materializálódnak, ám ha 
megtaláljuk őket, onnantól már tudjuk, mik 
azok (ezért a megállapításért kár volt egy 
többszörösen összetett mondatot írnom). 
Találhatunk különböző tájékozódási és is- 
meretterjesztő pontokat, magasleseket és 
magasles-kezdeményeket, amelyeket arról 
lehet felismerni, hogy ponyva alá rejtett fa- 
anyagból állnak, ám ha már eljutottunk a 


megfelelő szintre, és anyagi lehetőségeink hogy jön ide?). De akárhány évbe is került a 
is engedik, ácsolhatunk magunknak belőlük fejlesztés, biztos, hogy jó irányba haladt, hi- 
egy újabb magaslest. szen a terep valóban szép, és az egyébként 
Ez többek között azért jó, mert a theHunter: is lassú tempójú játékot feldobja a napfény- 
Call of the Wild nem a kommunista hagyo- ben fürdő szalmabálák, a falevelek közt át- 
mányokra épít, miszerint ha az elvtársnak szűrődő napsugarak vagy éppen az égzengé- LYI 
vadászni támad kedve, akkor kihajtják elé a ses felhőszakadás látványa. Ha másért nem, AVAL ANCHE ÉS 
fe benyugtatózott vaddisznót. Viszonylag rit- már ezért megéri kipróbálni a játékot, de 5 

sás] kán találkozunk ugyanis a jószágokkal, és csak akkor, ha van hozzá kellő türelmünk. A VADASZAT 

ha esetleg össze is jön, akkor sem garantált 

a siker, de ez nagyjából így lehet a valóság- VAKTÖLTÉNY Botorság lenne azt hinni, 

ban is. Éppen ezt hivatott szimulálni a kép- Aki veszi magának a fáradságot, és megné- IT TEKSE REL ELSZ et 

ernyő jobb alsó sarkában lévő néhány ikon zi a neten fellelhető értékeléseket, azt fogja JELMEZES MET ESZE 

is, amelyeken láthatjuk, mennyire , állunk ki" látni, hogy a népek elég vegyesen ítélik meg és eddig csapata Just 

a környezetből, milyen hangosak vagyunk, a játékot, de nekünk van egy olyan gyanúnk, Cause-ra fordítottak 

és mennyire tempós a szívverésünk. Mind- hogy leginkább azok húzzák le, akik képtele- erjerőjők He ] 

ezt talán magyarázni sem kell, hiszen ha a nek megérteni, hogy ez nem a Call of Duty, KEL ÁRNI LAT KEAEHÁSÉ a j 

vad észreveszi, hogy jön a vadász, azt mond- hanem a thekHunter: Call of the Wild. Igen, a theiüntes Primallel 

ja magában: ,a hétszentséges kutyaúristenit, van úgy, hogy 40 percbe telik kilőni vala- je valamiórt ezek her 

nem ma kellene meghalni", és már iramodik mit, de vélhetően a valódi vadászat sem ar- Szajatottáe át as téről 

is tova, de ha szépen odafigyelünk, hogy szél ról szól, hogy percenként beleeresztünk va- da módjára a közönség 

felől cserkésszünk, óvatosan osonva és nem lamibe egy tárat... kivéve, ha részeg olasz 


hát e z b ; ingerküszöbét. Most talán 
mellesleg kissé meggörnyedve, akkor talán vadászok vagyunk, mert akkor az ember is sikerül. 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit); Intel i3 4170; 

4 GB RAM; GTX 660/ATI HD7870 
(1 GB VRAM); 20 GB HDD 


sikerrel tudunk odadurrantani. célpont. Mindazonáltal valóban akadnak hi- 4 egész szép 
j 8 ányosságok, így például elképzelhető, hogy 4 hiteles vadászélmény 
LE AZ UTCARA, KI A RETRE! lenne értelme valamiféle tutorialnak, mert 4 megnyugtat 
Nem szabad elmennünk szó nélkül az nem árt, ha a játékos tudja, hová kell céloz- 
8 8 8 ; ; .- egyeseknek unalmas lehet 
Avalanche Open World Engine mellett, ami nia, amikor messze van a vad, és nem csak —— 
.- apróbb hibák 


úgy képes megjeleníteni az 50 négyzetmér- úgy durrogtat a levegőbe. Mindent egybe- 
földes területet, hogy nem szakad bele agé- véve azonban el lehet mondani, hogy mivel ." jól jönne egy tutorial 
pünk, és még szép is, amit látunk magunk folyamatosan jönnek a frissítések a játék- 

körül. Igaz, a fejlesztők ezt úgy jellemzik, hoz, nem rossz a termék, és ha valaki hajlan- RG 

hogy hét év munkája van a dologban, már- dó felfogni, hogy a vadászat nem a folyama- Bambinak annyi. 
pedig az nem kevés, hiszen ennyi idő alatt tos tömeggyilkosságról szól, akkor kifejezet- 

négy-öt hörcsöggeneráció pusztul ki afafor-  — ten élvezetes lehet. 

gáccsal kibélelt mikrokörnyezetben (no de ez 


VÉRNYOMOKAT ÉS Alt 
FŰFOLTOKAT, AHOL A V/ 
MEGPIHENT EGY, KICSIT, 
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§ te 


a. é. j pe 
:Lehetőség szeritit próbáljúrik, egyetlén 
Ú lövéssel halálos sérülést okozni 


Olyan Pál 
s A Fi KEZETE GET z 
vadászati élményt kívánunk nyújtani a elért hanesy mát nek latasitene 
játékosoknak, amilyenben még sohasem volt lén ege 
TÉSZÜK. úz 
Spa Té be e MPAA esek nt 


Teszt 


HOW TO SURVIVE 2 


kerülünk; persze komolyabb sztori nincs is 
ennél: generálunk egy karaktert (nagyon 
szegényes paraméterekkel), életben kell ma- 
radnunk, indul a buli. Persze régi mentorunk, 
Kovac is előkerül, osztogat nekünk küldeté- 
seket, segít a túlélés művészetének elsajá- 
tításában. Az első pillanatokban rájövünk, 
ogy nagyot fordult a játékmenet, nem a ki- 


ALAHOL MÉLYEN A TUDAT- 
) ! Aman MÉG ÉLESEN 

ÉL AZ A NEM TÚL ELEGÁNS 
HASONLAT, MISZERINT EGY REGGELI 
NYÚJTÓZKODÁS KÖZBEN KICSÚ- 
SZOTT VÉLETLENSZERŰ SZELLEN- 
TÉSBEN IS NAGYOBB ÖRÖMET 
TALÁL AZ EMBER, MINT A HOW TO 


amolyan hordamódszerűen támadja majd 
meg az élőhalott gárda; ennek megfékezésé- 
re érdemes táborunkat védelmi épületekkel 
(pl. fal, karók, aprítógép) körbevenni, hogy ne 
rombolhassák le Kovac City álmát holmi rot- 
hadó hullák a maguk modortalan módján. 


SURVIVE JÁTÉKÉLMÉNYÉBEN, DE sebb-nagyobb részekre bontott pályák fel- 
ANNO, AMIKOR EZT LEÍRTAM, MÁR fedezése a cél, hanem egy központi terü- Az első rész egyik alapeleme volt a Dont 
AKKOR IS BELÁTTAM GYORSAN, et védelme, tábor építése és közben kisebb- Starve-szerű koncepció, miszerint hősünk- 
HOGY EZ BIZONY EGY ELHAMARKO- agyobb küldetések véghezvitele, amelyek ek folyamatosan ennie, innia és aludnia kell, 
DOTT KIJELENTÉS. A rossz indítás után inden esetben egy teljesen új terület- ogy ne vérezzen el kalandozás közben. Sze- 
egy olyan játékot ismertem meg az Eko e visznek el bennünket. Kicsit a Diablo III encsére az alvás immár nem okoz gondot, 
Software munkásságának köszönhetően, Bounty módja juthat eszünkbe, amelybenaz dea megfelelő kaja- és folyadékbevitel to- 
amely pofátlanul összelopkodott minden- adott táborból adott mennyiségű küldetést vábbra is kardinális kérdés. Minden küldetés- 
féle kaland-, akció- és szerepjátékelemet elvégezve kapjuk a lootot és az XP-t, mind- en (vagy éppen a bázist körülvevő területen) 
a piacról, de úgy tálalta az élményt, hogy ezt egy önálló pályaszakaszon kalandozva. találunk nyersanyagokat, ezek nagy része 
végül ne fanyalogjak a kliséken. Most És itt sincs bonyolultabb kivitelezés: keresd építkezéshez kell, de azért akad konzerv, hús, 
egészen fordított élményben volt részem. meg, öld meg, gyűjtsd össze, fedezd fel. Az- al, gyümölcs, víz és még több cucc, amivel 
Nyilván voltak prekoncepcióim a folytatást tán ha vége, akkor teleport haza, tapaszta- megóvjuk karakterünket a végelgyengülés- 
illetően, de üdítő újdonságokkal teli játékél- lati pont felmarkol, nyersanyagból tábort től. A legtöbb alapanyag craftolható, a tábori 
ménybe csöppentem, és pont, amikor már épít, szintet lép, örül. ában igen komoly fogásokat dobhatunk 
azt gondoltam, hogy ,.de jó, ez a folytatás Fontos, hogy a tábor is fejleszthető, sőt, ez el- össze, amelyek aztán sokáig hozzájárulnak 
tényleg jobb lett", hirtelen azon kaptam engedhetetlen saját karakterünk képessége- védelmünkhöz, de ezzel együtt is folyamato- 
magam, hogy unatkozom. Na de nem inek turbózásához. Minél magasabb szintű a san figyelnünk kell arra, hogy ne szenvedjünk 
akarok spoilerezni, inkább nézzük meg, mit tábor, annál több épület, és az épületeken be- iányt semmiből. A kalandozás persze több 
is jelent a How to Survive 2 név. lül annál több cucc, fegyver, kaja, gyógyásza- játékossal könnyebb (online és offline coop is 
ti segédeszköz craftolható, illetve minél ma- adott), de ilyenkor a nyersanyagok megfelelő 
t gasabb szintű a karakterünk, annál több ak- elosztása és gyakoribb fogyasztása lesz a fő 
A Los Riscos szigetcsoportot el- tív és passzív képessége lesz. Emellett persze . . probléma, ami az egész csapat közös felelős- 
agytuk, nincs többé Lost élet- a felszelésünk is módosítja védekezésünket sége. Szerencsére mégsem annyira túlerőlte- 


érzés, közben a zombijárvány 
szépen világméretűvé dagadt; 
együnk őszinték, ez egészen ki- 
számítható fordulat egy élőha- 


és támadóerőnket, amire nagyon oda kell fi- 
gyelni, mert ahogy fejlődünk, úgy a zom- 
bik és más fertőzött állatok is egyre erőseb- 

bek lesznek. Saját bázisunk környékét szaba- 
ottakkal teli apokalipszistör- don bejárhatjuk, találkozunk más emberekkel, 
ténetben. Most Louisiana állam- és persze tőlük is küldetéseket kapunk, idővel 
ba, New Orleans környékére pedig bázisunkat is meg kell védenünk, mert 


D 


2 t tre 
Mi nem nagyon szeressük 
a holtakat errefelé..." 


e 


Ez Trophy earned! 
FÉR] Y Sharpshooter 


Ezt a trophyt megérdemeltem, ha már 
fejbe lőttem egy aranyos kutyust 


56 www.gamestar.hu 


tett mindez ez a játékmenet egészét illetően, 
mint az első részben, ahol gyakorlatilag a 
ték úgy nehezített, hogy sokkal több ellenfe- 
let és sokkal kevesebb kaját vagy vizet adott, 


já- 


amivel borítékolható volt saját döglődésünk. A látvány alig múlja felül az előző generáci- 
A második részben erről szó sincs, végre ma- óra készült korábbi részét (PS4-en tesztel- 
gasabb célok is vezérelhetnek a kutatásban, tem), az irányítás is nehézkes, mert a PC-s 
mint a folyamatos éhség és szomjúság. Kár, menürendszert egy az egyben portolták. Az 
hogy magasabb célok viszont nincsenek. sem tetszett túlságosan, hogy az izometrikus 
é nézetben történő irányítást úgy próbálták 
AHA, SZOVAL EZ AZ UNALOM megoldani (mondjuk forgatható kamera he- EXKLUZÍV TÜLÉLÉS 
Tehát azt kezdtem el mesélni az elején, lyett), hogy minden tereptárgy (fák, házak) Ha olyan szívós harcos hírében állsz, aki már birtokában tudhatja 
hogy a sok újdonság és az egészen okosan egy nagy körben eltűnik karakterünk körül a a How to Survive-ot és a How to Survive Standalone-t, akkor 
felépített játék közben azon kaptam ma- pályákon. Ez egyrészt nagyon hülyén néz ki, bizonyára örömmel hallod majd, hogy a fejlesztők egy különleges 
gam, hogy unatkozom. Ugyanis kb. 3 óra másrészt az épületekben néha képtelenség páncélszettel honorálják kitartásodat. Az Exclusive Primal Fear 
után elfogy a kezdeti sodrás és lendület, normálisan körbemenni az eltűnő-feltűnő fa- Armor Set mindazoknak jár, akik rendelkeznek az említett címekkel 
a gyilkolászás, a végtelen gyűjtögetés, az lak miatt. Béna. Viszont ezzel együtt az alap- a Valve ismert rendszerében, és olyan felszereléseket nyújt, amelye- 
építgetés és a fejlesztés pedig már nem szó- modell működik, a bázisépítés és -fejlesztés ket maga a túlélőmester, Kovac kovácsolt a legminőségibb csontok- 
rakoztat annyira, hogy szemet tudjak huny- kifejezetten jópofa, és főleg többjátékos mód- ból és fémhulladékból, amiket csak találhatott a kukák mélyén. 
ni az egyértelmű hiányosságok felett. Nincs ban hosszú órákon keresztül el lehet vele len- 
semmi történet, karakterünk egy súlyta- ni, de ez nagyon kevés ahhoz képest, amit ez 
lan senki, akihez nem kötődünk semennyire, a műfaj nyújthatna. Mert az Eko Software A PC-SEKNEK 
még csak nem is halljuk, amit mond beszél- megalkothatta volna a Diablo, a Dead Nation, és 
getés közben az NPC-knek. Nem is baj, mert . a Dead Island és a State of Decay tökélete- NEM UJ 
eleve bugyuta beszélgetések zajlanak, ésígy sített keverékét, de láthatóan megelégedtek 
a küldetések sem válnak sokkal izgalmasab- azzal, hogy csak eszünkbe jutottak ezek a cí- 
bá. Egyszerűen nem értem, hogy miért nem mek. Nagy kár, mert a How to Survive 2 nem 
lehet egy ilyen keretet tartalommal megtöl- "rossz koncepció, még csak nem is egy telje- 
teni, ahogy mondjuk a State of Decaytette. sen rossz játék, csak egyszerűen nincs ben- 
Ezerszer komolyabb magába szippantó ere- . ne semmi, ami miatt több lenne egy egyszer 
je van egy játéknak, ha sikerül megfognia használatos, hétvégi mókánál. A középszerű- 
a karakterekkel, és életszerűvé tesz bizo- ség pedig azért igazán dühítő, mert nem re- semmiben nem tér el ettől, 
nyos helyzeteket, még akkor is, haa Howto ménytelen, csak üvölt róla, hogy a készítők a még az irányításon is 
Survive 2 érezhetően nem veszi komolyan kisujjukat sem mozdították annak érdekében, érződik, hogy alapvetően z 
magát. Nincs ezzel baj, csak ettől még nem hogy valami kiemelkedőt alkossanak. a PC-s, egérrel történő (4 Já ú Ésa 


kellene baromira unalmasnak lennie. műveleteket vették át, ami 
SEBES egyébként megnehezíti a 

1 Kovac egy kicsit. "! v kontrollerrel történő navi- 

:megalomániás " tt gálást a menürendszerben. 


A How to Survive 2 2016. 
szeptember 8-án jelent 
meg PC-re egy meglehető- 
sen hosszas early access 
időszak után. A konzolos 
port (amelyet most 
teszteltünk) pedig szinte 
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Idegesítő, amikor 
valami lehetne jó is, 
de nem az. 


SZAZ 


ÖR. AZ. VÉRT 
Kicsi lány nagyot 
8 rúg 
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A harci tüllszoknya ll: 
. mindent visz 


Harcias lánykommandő egyenesen Japánból 


FATE/EXTE 


ÁJOS, KISTÁNYÉRSZEMŰ 
FRavsásosan MÉSZÁROL- 

GATNI NAGY ÉLVEZET. Nagyjá- 
ból erre jutottam, miután 10-15 órát bele- 
öltem a Type-Moon legújabb alkotásába. 
Aki nem ismeri a Fate univerzumot, annak 
mondjuk nem is nagyon fog másról szól- 
ni a játék, mint néhány órányi céltalan öl- 
döklésről, ami pedig igen hamar unalmas- 
sá válik. Tehát a házi feladat adott: tes- 
sék utánanézni kicsit a témának, megéri. 
Akad jó pár Fate játék a piacon, és bár ná- 
lunk nem túl ismert a széria, japánban 
több anime-sorozat is kapcsolódik a gaz- 
dag világhoz. Mondjuk nem ez az epizód 
lesz a legemlékezetesebb, de azért tisztes 
iparosmunkát szállított a Marvelous. 


MUSOU 

Jó kis szó, mi? Nem baj, ha nem érti vala- 
ki, a lényeg, hogy az Extella egy Dynasty 
Warrior-klón - már ami a harcrendszert il- 
leti. Csodaszépen megrajzolt hőseink arc- 
talan senkiháziak ezreit küldik a másvi- 
lágra minden összecsapás során. Mind- 
ezt nagyszerűen kivitelezett kombókkal 
érik el, amiket nagy néha megtámogat- 
nak egy-egy szupertámadással. A rendszer 
egyszerű, mint a lejtő, de meglepő módon 
eljesen rá lehet kattanni. A nagy gomb- 
nyomkodás nem igényel túl nagy odafigye- 
ést, sőt, az Extella kifejezetten könnyű: tíz 
szinttel erősebb ellenfeleket is lazán felsze- 
eteltem izzadás nélkül. Van abban valami 
elemelő, ahogy egyszem hősként rendet 
eszünk a világban, még ha közben valahol 
belül röcögünk is, hogy mekkora marhaság 
már ez. Az viszont baj, hogy harctérből po- 
átlanul kevés van. A sztori ugyan négy 
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hata 


1 


Kiadó XSseed Games 
Fejlesztő Marvelous 
Inc. 


Platform 
PlayStation 4, 
PlayStation Vita 
Röviden Dynasty 
Warrior-szerű őrület a 
népszerű Fate univer- 
zumban. 


PEGI 16r 


Ó igen, beszélgetni [ 
, is lehet 


sze öt-hat arénával találkozunk. Pimaszság, 
mert érdemes minden sztoriágon végigsza- 
ladni, de ha közben az ember kinövi a ga- 
tyáját az unalomtól, akkor nem biztos, hogy 
a végén őszinte lesz a mosoly az arcán (Na 
de milyen áron, Mr. Garrison? - ugye). Az 
is igaz viszont, hogy a legtöbbször nem a 
harctérre, hanem magára az akcióra kon- 
centrálunk, így aki szereti a stílust, az biz- 
tosan megbocsátja ezt a fejlesztői léhasá- 
got. Én nem. 


VISUAL NOVEL 

Két nagy ramazuri közt megpihenve van 
időnk foglalkozni társainkkal. Ilyenkor a já- 
ték átvált képregénybe, és egy viszonylag 
élvezetes történetet mesél el. Azért csak vi- 
szonylag, mert aki nem ismeri a Fate vilá- 
gát, annak nagyrészt semmitmondó, sőt in- 
kább érthetetlen katyvasznak tűnik majd 
az egész. Aki ismeri, annak is úgy tűnhet 
néha, de hát a rajongók már rég tudják, 
hogy mire számíthatnak a Type-Moontól. 
Szerencsére csapatunk tagjai mind érde- 


kes személyiségek, a! 
csolatot ápolni. A so 
nye ugyanis extra kü 


kikkel nem árt jó kap- 
k odafigyelés eredmé- 
Idetésekben nyilvánul 


meg, amelyek alatt még több okossá- 

got kideríthetünk a szereplőkről. Jó ötlet 
ez a bond" rendszer, bár ide sem árt egy 
kis tapasztalat, mert a piszkok nem átall- 
nak kvízkérdésekkel zaklatni, és rossz vá- 
lasz esetén jön a durci. Az amúgy érde- 
kes események sajnos kicsit döcögősen in- 
dulnak be, és csak a játék második felétől 
pörögnek fel igazán - addig türelem, és 
csak nyomkodjuk az ,X"-et serényen, mert 
autoplay, az nincs. 


f Umm, Master? Are you serious when you say 


Sajnos nem tudom mindenkinek tiszta Szív- 
vel ajánlani a játékot. Aki a Musou téma ra- 
jongója, ennél jobbat is talál bőven, aki pe- 
dig a sztori miatt kedveli a japán címeket, 
annak ott a Berseria, ami egyértelműen 
jobb. A látványtól sem fogjuk hanyatt dob- 
i magunkat, de ez előre borítékolható volt, 
iszen a játék Vitára is megjelent. Jó hír vi- 
szont, hogy emiatt PS4-en sosem szaggat, 
egyen akármekkora vészmészárszék a kép- 
ernyőn. A szinkron mondjuk elviselhető, sőt 
plusz pont jár azért, hogy a játékban - a fő- 
szereplőn kívül - mindenki megszólal, nem 
kell olvasgatni. Mindezek után azt kell mon- 
danom, hogy az Extella egészen rendben 
van, de igazából csak egy szűk réteg fogja 
élvezni: a Fate univerzum rajongói tapsikol- 
hatnak örömükben, hiszen számukra min- 
denképp érthetőbb, ráadásul tele van ki- 
kacsintásokkal a széria többi tagja felé. Ők 
nyugodtan adjanak még vagy 15 pontot az 


értékeléshez. 


Engel 


4 addiktív harcrendszer 


§ nagyszerű történet 
§ érdekes karakterek 
.- kopottas grafika 

.- túl sok belsős poén 

. — gyorsan repetitív lesz 


GULIUS 
Inkább csak 
rajongóknak. 
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ROBUTICS 


TAKE 


ÁR FELSZÍNES KAPCSOLA- 
B: ÁPOLTAM ELEDDIG A 

BOHEMIA INTERACTIVE 
JÁTÉKAIVAL, AZT MÁR RÖVID 
ISMERETSÉGÜNK ELLENÉRE IS 
MEGTAPASZTALTAM, HOGY BOGA- 
RASABBAK, MINT EGY ERDŐBEN 
FELEJTETT TRAGACS. Önmagában ez 
nem lenne túl nagy, játékélményt romboló 
probléma, kivéve, ha a bakik akadályoznak 
a továbbjutásban, és erre bőven akad pél- 
da a Take On Marsban (de ezt a sebet ké- 
sőbb mélyítem tovább). Viszont ha mindez 
egy olyan projekttel történik meg, amelyet 
már 2013 előtt is fejlesztettek, akkor 
bizony gyorsan a szürkeállományunkba 
furakodik a kérlelhetetlen gondolat, hogy 
mi a Matt Damon excrementumából 
nevelt burgonyát műveltek az elmúlt évek 
során az ARMA-játékok készítői, és miből 
gondolták, hogy elhagyhatják az early 
accesst? 


Persze a koncepció világos és támogatan- 
dó. Megalkotni az első olyan videojáté- 
kot, amellyel szimulálhatják, milyen lehet 
a Mars felfedezése méterről méterre, mi- 
lyen sugárzó boldogság tölti el az űrhajóst, 
amikor a Holdra lép, vagy éppen milye 
páni félelem lesz úrrá azon, aki a vörös 
bolygón ragad egymagában. A Bohemia 
párját ritkító címmel csavarhatta volna el 
az álmodozók fejét, amely nem csap át a 
manapság tucatszámra készülő indie túl- 
élőjátékba, de több az űrcowboy-ok kikép- 
zésére szolgáló száraz szoftvernél - va- 
lahol éppen félúton van. A Take On Mars 
azonban inkább a ,két szék között a pin- 


MANNED 


A jobb" pillanatok 
egyike 


ü Houston, sok 
. problémánk van 


cébe" iskolapéldája lett. A két játékmóddal 
(az egyikben egy önjáró robotot kaptam a 
kezeim közé, a másikban egy űrhajóst) ke- 
csegtető kampányba piszok nehéz belerá- 
zódni, ha az ember nem ismerkedik meg az 
alapokkal, hiszen minden rendszer mögött 
pontos szimuláció fut. Csakhogy - és ez 
egy űrből is látható csakhogy - a tutorial 
olyan szinten lett amatőr, hogy én szé- 
gyellem magam, amiért 2017-ben ezt te- 
szik le elém. Eltünedező és beakadó textú- 
rák, egymás klónjainak kinéző, arcjáték nél- 
küli NPC-k (megy a szöveg, és csak néznek 
rád bambán), frusztráló irányítás, bonyo- 
lult inventoryhasználat és hasonló rossza- 
ságok. A legszomorúbb, hogy ezek a kam- 
pányra és az egy kaptafára készült szcená- 
riókra is ráillenek. 
Talán csak én vagyok túl maximalista, ami- 
ért szeretném a gyakorlatban is használni 
az önjáró robotok kínkeservesen megtanult 
és alaposan túlbonyolított irányítását, vagy 
mert nem tartom szórakoztatónak, hogy a 
Marson landolás után egy bug meghiúsítja 
túlélési erőfeszítéseimet. De azt sem élve- 
zem túlzottan, hogy öt percen keresztül egy 
irányba hajtok a legkisebb űrkavicstól is ke- 
zelhetetlenné váló holdjárómmal. A , Föl- 
dön kívül vagyok, valahol a végtelenben" ér- 
zés extázisát és az űrhajózás szolid báját 
hamar elnyomják az efféle gravitáció nélkü- 
li pofára esések, amin csak tovább ront az a 
tény, hogy a sandbox multiplayernek a cikk 
írásakor annyi haszna van, mint űrvécében 
az illatosítónak: értékelendő gesztus, de fe- 
lesleges. Ha szóló játékosként megpróbálok 
csatlakozni egy szerverre, akkor vagy nem 
történik semmi, vagy jelszót kér. De talán 
jobb is így, elvégre bele sem merek gondol- 


ss 
a 


ni, milyen hibák bukkannának fel, ha ugyan- 
azt az univerzum által formált égitestet 
öbb asztronauta tiporná egyszerre. 


ivel van némi múltam a Bohemia játéka- 
ival, nem temetem előre a Take On Marst. 
Bízom benne, hogy a stúdió idővel kigyom- 
álja a játékélményt megmérgező tényező- 
ket, jobbá varázsolja szimulátorát, és gyé- 
mánttá csiszolja a meteort, de jelenleg 
nem adhatok többet a cikk végén olvasha- 
ó pontszámnál. Meg is nézem gyorsan a 

entőexpedíciót, hogy kitöltsem a szívem- 
ben tátongó űrt, és újra eldúdolom Gloria 
Gaynor slágerét, ahogy tettem azt a teszte- 
és alatt sokszor: I Will Survive. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core 2 Duo 2,5 
GHzZ/AMD Athlon X4 CPU; 2 GB RAM; 
Nvidia GeForce 8800 GT/ATI Radeon HD 
3870 512 MB VGA; 6 GB HDD 


SZADA 

Még a Mars 
krátereiben is több 
azélet ennél. 


A kedves mama épp feláldozza gyermekei 
és férje életét az idéző rituáléhoz 
7 í 


Ez a játék 2008-ban 
sem volt szép 


Well, she sureis cute for an Overlord. 


a E Valóban nagyon cuki Rozalin, 


KÁ ANT KKE : Pláne ahhoz képest, hogy démon 


DISGAEA 2 


I TÖRTÉNIK AKKOR, HA 
ml SZERETNÉNK MEGIDÉZ- 

NI EGY MÁSIK VILÁG 
DÉMONURÁT, DE A FÉLELMETES ÉS 
HATALMAS KIRÁLY HELYETT EGY 
SZENDE KINÉZETŰ DÉMONHERCEG- 
NŐT KAPUNK? Veldime minden lakója 
egy átoknak köszönhetően démonná válto- 
zott, leszámítva főhősünket, Adellt, mivel 
Overlord Zenon átka valamiért nem fog a 
vörös hajú harcoson. Az elátkozottak nem 
boldogok démoni alakjukban, ezért egy 
rituálé segítségével próbálják megidézni 
Zenont, aki a Netherworld démonvilág ura 
is egyben. A rituálé azonban félresikerül, 
és a várva várt úr helyett csinos lánya, 
Rozalin érkezik. Az ő segítségét igénybe 
véve indulunk neki, hogy Netherworld 
szörnyein átküszködve magunkat meg- 
találjuk a Zenont, és levetessük Veldime 
lakóiról az átkot. Az alapszituációról és 
úgy egyáltalán, a történetről éppen elég 
ennyit elmondani. 


A Disgaea 2 nem csavaros és fordulatos 
történetével fog bárkit is rabul ejteni. Telje- 
sen őrült és lehetetlen karakterei, valamint 
a csatákban rejlő kihívás lehet csábító a já- 
tékosoknak. Adell és Rozalin mellé még hár- 
man társulnak: Sabre, Carl és Naples. Mind 
az öt karakterre szükségünk lesz a csaták 
során, hiszen a közöttük lévő egyensúlynak 
köszönhetően tudunk majd hatékonyak len- 
ni. Adell szülővárosából indulhatunk felfe- 
dezni újabb területeket, miután beszéltünk 
a város - Holt - kapujának őrzőjével, meg- 
nyílnak előttünk más bejárható területek. 
Minden, már felfedezett térképre visszatér- 
hetünk, ha esetleg otthagytunk egy tárgyat, 


vagy szeretnénk farmolni. A játék tizenhá- 
rom fejezeten keresztül vezet minket, mind- 
egyik elején van egy el nem kapcsolható je- 
lenet, és minden új fejezettel megnyílik egy 
még nem ismert terület. Teendő lesz bőven: 
fő- és mellékküldetések és más egyéb, opci- 
onálisan elvégezhető feladatok és bejárható 
térképrészletek. 

indezeket Holt városa kapcsolja össze, ide 
mindenképp vissza kell mennünk időről idő- 
re. Itt tudunk tárgyakat venni-eladni, külön- 
böző fontosabb információkhoz jutni, csa- 
pattársainkat lecserélni. 


És 


zometrikus, körökre osztott harcok so- 

án kell bizonyítanunk taktikai érzékünket. 
Adell, a démonvadász és Rozalin, a démon- 
hercegnő, egyben Zenon démonúr lánya 
édes kettesben kezdenek bele első csatájuk- 
ba, ahol azonnal segítségük lesz a már em- 
ített három társuk. Sabre igazi harcos, Carl 
egy vörös mágus - akik tűzalapú mágiát 
használnak -, míg Naples a csapat gyógyí- 
tója. Mindegyik karakternek egészen más 
feladata van, ezért is kell nagyon átgondol- 
ni, melyikkel mit lépünk saját körünkben. 
Gyógyítónkat érdemes hátrébb helyezni, hi- 
szen előszeretettel szemelik ki maguknak a 
démonok mint elsődleges célpontot. 

A Disgaea 2 valami fenomenális humorral 
és perverzióval ruházza fel karaktereit, de 
ez a kissé agyatlan humor nem bagatellizál- 
ja el a harcok fontosságát és nehézségét. 
Biztosan lesz minden területen olyan ellen- 
fél, akit többszöri nekifutásra sikerül csak 
eltávolítani nemes célunk útjából. A karak- 
terekre igazán nem lehet panasz, a közöt- 
tük zajló interakciók és beszélgetések sa- 
játos humorral rendelkeznek, és aki vevő a 


nagyon agyhalott idiotizmusra, az élvezni 
fogja. Adell édesanyja a legjobb, aki egykor 
ember volt, de Zenon démonúr átka követ- 
keztében nem egyszerű démonná, hanem 
igazi ördöggé változott, így személyiségé- 
ben keveredik az ,odaadó anyaság" és a dé- 
moni gonoszság. Szórakoztató hallani vagy 
olvasni a beszólásait. 

A játék zenéje az idegeimre ment; felcsendül- 
tek elviselhető dallamok, de a játékidő nagy 
részében inkább zavaró volt. A látványvi- 

lág és a grafika nem mondható nagy szám- 
nak. Sem nem szép, sem nem hangulatos, bár 
a játék humorához igazodik. Mivel a Disgaea 
2 alapvetően PS2-re, majd PSP-re kiadott 
játék, rondácska. Nagyobb gond, hogy te- 

le van buggal is. Hiába támogatja a billentyű- 
zet-egér kombinációt, sokszor szaladtam bele 
olyanba, hogy nem tudtam valahonnan kijön- 
ni. A játékot minden pozitívuma ellenére csak 
azoknak ajánlhatom nyugodt szívvel, akik él- 
nek-halnak a hasonló jellegű alkotásokért. 


HARDVER 

Windows 7; Core2 Duo 2,6 GHz; 2 GB 
RAM; GeForce 9500 GT, Radeon HD 
5450 (OpenGL 3.0); 2 GB HDD 


A taktikai szerepjá-  ! 
tékokat kedvelőknek 
kiváló választás. 
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Teszt. 


3-BOSSACKS 3:RISE TO GLORY -. 


AS 


call ; 
Ismeritek azt a viccet, hogy két lovas és öt, 


paci nélküli dragonyos bemegy az ivóba? 


051. x s VONA a He 
Télen is kedvesek egymással az ellenségek. 
Forró golyókkal lövik egymást, hogy senki meg ne fázzon 


RISE TO GLORY 
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DEGEN HORDÁK RUSNYA LOBO- tott látványvilágra, és akik még nem untak fiait ereszthetjük egymásnak a havas pályá- 
GÓI TŰNTEK FEL A KATONÁINK bele a gigászi ütközetekbe, azok értékelni kon, ami méltányolandó. Ha ezt a tartalmas 
MENETELÉSÉTŐL MEGROGYOTT fogják a sebtiben felpattant csomagocskát, pakkot lendületből a vállára kapja az em- 
DOMBOK MÖGÜL. Illő őket szép mert jó pár órányi plusz tartalom terpesz- ber, akkor a gyönyörtől berogyaszt, de csak 
szavakkal, kivont szablyákkal és maró kedik benne. A történelemkönyvek XVIII. az, aki kimondottan kedveli a múlt kopottas, 
ágyúfüsttől könnyes szemekkel fogadni, századot elregélő lapjaira tipegve először a minden nyűgével és bajával újra kiadott stra- 
ogy érezzék, ezt a földet már saját porosz haramiákkal az oldalunkon mutat- tégiai játékát. Anno végigverekedtem ma- 
kezünk boronálja simogatva, jó szándékból, hatjuk meg Európának, hogyan kell láng- gam az alapkiadáson, ezért most már fruszt- 
hogy áldását adva, majd fogadva éher ba borítani az öreg kontinenst Nagy Frigyes rál, hogy ebben a DLC-ben továbbra is or- 
ne veszejtsen minket és a harcok során bőrébe bújva, majd egy évszázadot vissza- dítóan jelen vannak azok a hiányosságok és 
született testvéreinket. A gyüttmenteknek lépve az időben a svédekkel demonstrálhat- hibák, amelyek régen jellemezték az alkotást. 
nondom, hogy később ebből ne legyet juk, hogy az agresszív hógolyózás miként Így megköszönöm a lehetőséget, hogy ismét 
felhördülős félreértés: nincs itt semmi esti vörösre a szűziesen fehér tájat. Hét új kipróbálhattam lappangó vezérvéremet, de 
látnivaló, lehet célirányosan a lovak fejét egység is bemasírozik nagy dérrel-dúrral a inkább szerénységem felé fordítom az egyik 
másfelé fordítani, vagy le lesztek róluk képbe, amelyek nem csupán az egyjátékos ágyú csövét, és ráeresztek egy kartácstü- 
kaszabolva. hadjáratokban keverhetik meg egy csöp- zet a testemre. Tapossák egymást nyugod- 
pet az erőviszonyokat, hanem mások ellen tan a régi nagyhatalmak, én darabokban re- 
viaskodva is okozhatnak némi felüdülést a pülök a jövő felé. 
Egyenes beszéd ez, magam sem fogom rissen érkező obsitosok. Tekintetemet leg- 
a kertelést hizlalni, így rögvest leírom őképp a két kampányra, illetve a három 
ide nektek, hogy a Rise to Glory DLC-vel egyedi küldetésre irányítottam, mert hiába VEN 
a Cossacks 3 nem lett jobb, csak több. érzem úgy, hogy a saját szemétdombomon 
Ahogy korábban már kifejt tem nem túl én Meta kijélsezá egy acélos jellem- VTTESASSZÁS 1AJS OK UA ÓZTKO mit 
új 71 Á / 1,6 GHzZ/AMD 30004; 2 GB RAM; Nvidia 
pozitív véleményemet az alapjátékkal kap- mel és izomzattal felruházott hős, ha egy GeForce 8800/ATI Radeon HD 2600 
csolatban, úgy most sem fogom tenyér- gorombább odaszólás a harctéren, esetleg PRO 256 MB / Intel HD3000; 4 GB HDD 
nyi mellszőrömet drága samponnal és bal- egy dörgedelmesebb muskéta felszisszené- 
zsammal örömömben bedörzsölni, mert se már teljes visszavonulásra vagy fejvesz- 
nem változott meg gyökeresen a néző- tett rohangálásra késztet (ami, valljuk be, 
pontom. Persze bizsergető ismét a nosz- nem az örök élet receptje). Persze ebben 
talgiafaktorban megfürödni, hiszen nem- van egy kis izgulás, meg a rutin hiánya, de 
csak élményt ad ideig-óráig a stratégiai azt nem a Cossacks harmadik felvonásában 
hadviselés vezénylése, hanem megcsillant fogom megszerezni, mert ez már kevés. de 
olyan régi eseményeket - legalábbis ná- sss 
lam -, amelyek a tizenöt évvel ezelőtti el- 1 NIGHTWOLF — 4 
ső rész megjelenésekor zajlottak körülöt- A felsoroltakon kívül még voltak olyan ked- Ha egy dús bajszú. [/ 
h. já sz K jó; élni jé 5 kozák volt a jeled f 
tünk a nagy kerek világban, tudjátok, ott, vesek a fejlesztők, hogy két büszke nép teljes az oviban akkot j 
a monitoraink mögött. Nyilvánvalóan most garmadáját is hozzánk vágták, egészen pon- szeretni fogod. 11 
is kellemes ránézni a készítők által felújí- tosan a szászok és a bajorok tagbaszakadt ÉL— Ag 


- Fontos eldönteni, miként állunk 
. az egyes országok agressziójához 


elenlegi geopolitikai A töltőképernyők lényegesen. : 
viszonyokat tükrözi jobbak, mint a játék 


REALPOLITIKS 


INDIG MONDJUK, HOGY A 
Mi GAMESTAR NEM HAJLANDÓ 

TERET ENGEDNI A POLITI- 
KÁNAK, ÁM ÚGY TŰNIK, ELJÖTT AZ 
IDŐ, AMIKOR EZ MEGVÁLTOZIK, ÉS 
HOZZÁNK IS BESZIVÁROG A NYAK- 
KENDŐS HAZUGSÁGGYÁR VILÁGA, 
AMI A JÁTÉKOSOKAT IS ÉRINTI. 


Bár itt 


egalább mindenki maga szabja 


meg, hogy mennyire csábítja a sötét oldal, 


vagy m 


ilyen mértékben képes a polgárok 


érdekeit nézni. Szinte a semmiből bukkant 


elő a Realpolitiks, amely első ránézésre 
mindenkit taszít, akinek hidegrázása van 
attól, hogy órákat töltsön el a világtérké- 
pet bámulva, miközben mindenféle sta- 
tisztikákat böngészget. Nem kell azonban 
megijedni, mert a csodálatos nevű Jujubee 
fejlesztőcsapat játéka csak először tűnik 
bonyolultnak, valójában azonban majdnem 
olyan könnyen értelmezhető, mint a sze- 
relemféltésből este 10 után a kocsmában 
elcsattanó pofon. 


Az egyik legjobb dolog, hogy a térképen 
szereplő bármely nemzetet választhat- 
juk, hogy vezetésünkkel a magasba emel- 
jük őket, vagy éppen velünk együtt hull- 
janak a mélybe, így akár a németekből 

is lehet nyomorgó lakosoktól hemzsegő 
katasztrófaország, illetve kitartó munkával 
magyar honból is válhat az elmúlt negyven 
évből nagykanállal merítő diktatúra. Mi 
határozzuk meg azt is, hogy a környező, il- 
letve a távoli nemzetekkel milyen viszonyt 
ápolunk, mennyire kívánunk csatlakozni bi- 
zonyos szankciókhoz akkor, ha éppen egy- 


másnak esik néhány közel-keleti népcso- 
port. Ám mindezek csupán politikánk mesz- 
sziről is látható részét képezik, de ha igazán 
meghatározó alakjai kívánunk lenni a 21. 
század történelmének, nem úszhatjuk meg 
ármánykodás, uszítás és kémkedés nélkül. 
És ha igazán nagyban gondolkodunk, és 
merünk nagyot álmodni, ráadásul jól me- 
nedzseljük országunkat a ,népek harcának 
zajló tengerén", idővel már a föld sem lesz 
elég. Na, ekkor irány a világűr. 


kh JK 

De nem csupán külpolitikáról van szó, ko- 
molyan oda kell figyelni országunk lakos- 
ságára is, hiszen nélkülük mi sem vagyunk 
többek, mint homokszem a sivatagban. Ösz- 
szesen háromféle politikai rendszerben gon- 
dolkodhatunk, úgymint demokrácia (ezt ta- 
lán mindenki ismeri), autoritarizmus (tekin- 
télyelvű kormányzás, vagy ha úgy tetszik, 
szoft diktatúra), és totalitarizmus (dur- 

va diktatúra), és bármelyiket választjuk is, 
az nagyban meghatározza majd embere- 
ink boldogságát. A játék egyik pozitív tulaj- 
donsága, hogy nincs túlbonyolítva, így pél- 
dául viszonylag egyszerű az adózási poli- 
tika kezelése, a GDP növekedésének vagy 
éppen csökkenésének megértése, esetleg az 
állampolgári nyűgök kezelése. Vegyünk egy 
egyszerű példát: amennyiben csökkentjük 

a bürokratikus terheket, és bevezetjük az 
elektronikus ügyintézést, polgáraink boldo- 
gabbak lesznek, hogy nem kell mindig a hi- 
vatalba mászkálniuk, ellenben az államigaz- 
gatásban dolgozók baromira rühellni fog- 
ják, hogy elvesztik a munkájukat. Ugyanez 
igaz minden egyéb fejlesztésre, amelyeket 


-Jeszt 


REALPOLITIKS c 


egy szintén könnyen átlátható fán keresztül 
vihetünk végig, számtalan előnnyel és né- 
hány hátránnyal gazdagodva. 
ITIKAI ERTELEMBEN SIKERES 
Nehéz egyértelmű állásfoglalást adni az ér- 
tékeléskor, hiszen a játék nem túl bonyolult, 
viszont mivel nincs benne hagyományos ér- 


telemben vett , al 
tégiák kedvelői n 
nem is beszélve, 
las stratéga, az 


kció", a mozgalmas stra- 
em fogják szeretni. Arról 
hogy aki nem keményvona- 
ég így is elveszhet abban, 


hogy akkor igazából mit is kell csinálnia. 
Fontos kiemelni továbbá, hogy hosszabb tá- 
von problémák akadhatnak a kiegyensúlyo- 
zottsággal, és ami a legrosszabb, igazából 
nem egyértelmű, hogy mi is lenne a végcél, 
így pedig azt lehet mondani, hogy csak a 
hardcore arcoknak ajánlott. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10; Pentium G3020; 
4 GB RAM; Intel HD 520 1 GB VRAM; 
700 MB HDD 


4 nagy újrajátszhatósági faktor 


4 könnyű kezelés 
4 hibátlan töltőképernyők 
- gyakorlatlanoknak így is bonyolult 
- hosszabb távon kiegyensúlyozatlan 
. - nincs egyértelmű végcél 


RG 
Politikáról van szó, 
tehát játék után 
érdemes kezet 
mosni. 


At 
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78 - bo , RESOURCES SOUADS 
Teszt É m s 


VEHICLES VEHICLES 


2 91! OPERATOR SE EOVIPMENT E EOVIPMENT 


sé a 


4. POLICE VEHICLE 


ONWAY 2 ] 1. ; Kecse 
87 Jason GRAY E 7 
PATROL 2 0/2 7 7 7 


sas) POLICE OFFICER Fuarws 


ONWAY 2 lg BRANDON EDWARDS 


E se 
. 


Minél több egységünk van, 


), RESCUE VEHICLE 


MM jölleli feladatat KEKE HA ; Minden munkanap-előtt fejleszthetjük. : dszte 


4. RESCUE VEMICLE 


egyjégeinket; és vehetünk újakat 


DUTY SUMMARY 


ACCIDENT ON A BRIDGE RESOLVED (15) Total Cases resolved: 19 
In prison: 3 
ACCIDENT BY DRUNK DRIVER RESOLVED (3) Billed: 18 
e hi Hospitalized: 9 

AMPUTATED LIMB TIMEOUT (-12). Dead: 1 

ant . Healed / Assisted: 12 
UNCONSCIOUS RESOLVED (13). Reputation: 1 

m—- Finances: 
SERIOUS INTOXICATION RESOLVED (2) Base Income: $5000 


UNCONSCIOUS, UNKNOWN RESOLVED (12) 


UNDERCOVER PIZZA RESOLVED (13) Total profit: $15742 
Team Members: 


ji EGÜG sosept Heskett 
§ was injured 
ang has SIatelLRÜSNS Excuse me? Youve reached 911 . 7 ll 


21911, whats your emergency?" k thug has been severly injured. 


hk thug was given First Aíd 

k thug (HEAVILY INJURED) was taken to hospítal 
ed woman (caller) was given First Al 

jessfully resolved. 4 


Mam, do you 


and you car 
Teljesítményünktől függ - someone in the 
reputációnk mértéke 


ATION 


911 OPERATOR 


ÉTEZNEK OLYAN, KIFEJEZET- kárunk nem lett volna abból, ha kiküldjük szünk öntudatánál tartani egy favágót, aki- 
TEN VESZÉLYES MUNKAKÖRÖK a tűzoltókat, de addig, amíg ők kimennek, nek egy balta lóg ki a jobb lábából (tényleg 


A VILÁGON, AMELYEKBEN 
EGYESEK NAP MINT NAP KOCKÁZ- 


megnézik a helyszínt, majd odébbállnak, idő — van ilyen hívás). Néhány óra után kihívást 


telik el, ami alatt simán befuthat egy kony- jelent majd egységeink hatásos menedzse- 

TATJÁK AZ ÉLETÜKET MÁSOKÉRT. A hatűz, és akkor nincs kit kiküldeni. A 911 lése, és komoly tanulásra lesz szüksége 

911 diszpécserei ugyan nem ugranak be a Operatorban minden az erőforrás-mene- azoknak, akik száz százalékosan akarnak 

lángok közé, vagy keverednek tűzharcba dzselésről szól. EI kell döntenünk, mikor, ho- " befejezni egy napot. A játék egyetlen valódi 

rivális bandákkal, de sok múlik azon, hogy va, melyik egységet a legcélszerűbb kikül- hibája akkor üti fel a fejét, amikor a tanulá- 

vajon időben veszik-e fel a telefont. A 911 denünk ahhoz, hogy a problémás helyze- si görbét végigjártuk. Ha láttunk már min- 

Operator azok székébe ültet be, akiknek tet a lehető leggyorsabban megoldjuk. Egy den esetet, kezeltünk minden telefonhívást, 

pillanatok alatt kell döntéseket hozniuk, rendőrt igénylő hívásból általában csak any- " és befejeztük a kampányt, elpárolog a ki- 

hogy megmenthessenek másokat. Ennél yit tudunk meg az esetről, hogy ,gyanús hívás, és átveszi helyét a monoton kattint- 

sokkal biztosabb alap nem is kell egy jó idegenek" ólálkodnak a szomszédban, mi- gatás. Addig viszont sok óra telik el, ami- 

játékhoz. e ha úgy döntünk, hogy egy kevéssé fel- nek köszönhetően nagyon könnyen mond- 
egyverzett csapatot küldünk ki, lehet,hogy juk azt, hogy a 911 Operator bőven megéri 
ott is maradnak mind, amikor előkerülneka az árát. 

A játék meglepően egyszerűnek tűnik: egyverek. Megfontolt döntéseket kell hoz- 

adott egy város térképe, amit mi madár- unk, mert nem minden egység egyformán 

távlatból figyelünk. Időnként megjelennek elszerelt. HARDVER 

rajta különböző színű, villogó felkiáltójelek, Windows 7: 2 GHz CPU: 1 GB RAM: 

ezekhez kell kivezényelni a szükséges egy- 512 MB VRAM; 500 MB HDD 

séget, legyen az rendőr, mentő vagy tűzol- Egy sikeres nap után fizetést kapunk, ami- 

tó. Mindeközben telefonon hívhatnak min- ből vásárolhatunk különböző járgányokat 

ket különböző problémákkal, amelyekről (a mentőknek például vehetünk helikoptert 

nekünk kell eldöntenünk, hogy vannak-e is, amivel jóval gyorsabban érnek a hely- 

annyira fontosak, hogy foglalkozzunk ve- színre), felszereléseket (például erős pisz- 

lük. Eltelik így egy nap, megkapjuk a bevé- tolyokat) a rendőröknek, és bővíthetjük a 

telt, és mehetünk is a következőre. A bo- személyzetet is, hogy a tűzoltóautóban ne 

nyodalmak akkor kezdődnek, amikor egy csak a sofőr és egy technikus legyen. Ak- 

nő felhív minket visítva, hogy ,ég valami a kor lesz igazán izgalmas a 911 Operator, 

házunk előtt". Ekkor dönthetünk úgy, hogy amikor már jó néhány egységünk van. Mi- 

elkérjük a címet, és azonnal küldjük a ko- nél jobb eszközök állnak rendelkezésünkre, n 

csit, de ha picit elbeszélgetünk a telefoná- és minél jobb a hírnevünk, annál több ese- Én borzalmas 

k aj sssű SÜT mia sz E sets diszpécser lennék. 

lóval, hamar kiderül, hogy egyébként csak tet és hívást kapunk. Az események sűrű- ! Ezek az emberek 

szemét ég a kukában, és mire ezt elmond- jében már egyszerre két-három helyzetet szuperhősök. 

ja a hölgy, már ki is alszik a láng. Persze kell menedzselni, miközben telefonon igyek- 
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Rengeteg apró részlet, ami eszünkbe 
( . juttat egy játékot, filmet vagy sorozatot 


2 


Idővel egy:térkép segítségével - 
közlekedhetünk a városban 


ÓSZA NYELVEK SZERINT 
Jr MEGHALUNK, MÉG ló alkotásába, akár csak egy rövid párbe- 

LEVETÍTIK NEKÜNK ÉLETÜNK széd vagy jelenet erejéig is. Popkulturális A játékmenet ettől függetlenül kiváltképp él- 
BEST OF" MOZIJÁT. Elgondolkodtam utalások garmadája lelhető fel a negyven vezetes. Annyiban fogják csak a kezünket, 
rajta, hogy a The Wardrobe főszereplőjé- elyszínen, kivétel nélkül. Számomra kü- hogy az egér középső gombjának megnyo- 
nek, Skinnynek mi futhatott át az agyán lön élmény volt rábukkanni néhányra az óri- " másával előre láthatjuk a végrehajtandó in- 
agóniájának utolsó pillanatában: , Bandi ási kavalkádban: a LucasArts legjobbjai- terakciókat, így nem szükséges végigkattint- 
bának igaza volt, a szilva csak a cefrébe ak posztereitől kezdve a Crash Bandicoot- .  gatnunk egyesével minden egyes tárgyon. 
való." Elég ritka, amikor egy játék főhőse naszkon át a Mario hieroglifáig tényleg Nevezhetitek ezt könnyítésnek, de majd 

nár a történet legelején az enyészeté lesz, ninden itt van, mondjuk dumcsizhatunk meglátjátok, hogy csupán a kényelmeteket 
iszen többnyire épp azért küzdünk, hogy Morfeusszal a Mátrixból, láthatjuk a pőre növeli majd, és időt spórol meg nektek. Min- 
életben tartsuk. De ez a sztori korántsem Johnny Bravót rémülten kiszaladni egy sze- . dent összegezve egy igazi szürreális élmény- 
mondható normálisnak, sőt. relmi fészekből, és Waldót sem nehéz meg- ben volt részem: a medveszőnyeg nemcsak 
találni a hordótűz melegénél. Tehát elég hogy beszél, de ráadásul egy gumikacsa 
sokszínű a felhozatal, és ugyanilyen bőke- iránt táplál mély érzéseket, és kezelnünk kell 
zűen mérték ki a készítők humorbonbonja- egy keménykötésű, tetovált krokodil fogfájá- 
A mese egy kellemes, napsütötte park- ikat is, bár szerintem néha csalt a mérleg. sát. Ezeknél még cifrább, az agytekervényei- 
ban kezdődik. Két jó barát felhőtlen pikni- Ne értsetek félre, örültem annak, hogy vég- .  teket rendesen megcsavarintó feladatok vár- 
kezése tragédiába fullad (szó szerint), ami- re nem csupán a 2D-s, kézzel rajzolt megje- nak rátok. Idegszálakat felkészíteni! 
kor Roland - nem tudván annak súlyos al- lenítést és a klasszikus point and click fel- 
lergiájáról - szilvával kínálja Skinnyt, aki építést vették át a 90-es évek legnépsze- 
bekapva a végzetét jelentő gyümölcsöt, rűbb kalandjátékaiból (bevallottan ezekből 
azonnal anafilaxiás rohamot kap. Segít- inspirálódtak, ami azonnal feltűnik a vete- HARDVER 
ség híján (cimborája úgy elszelel ijedtében, ránoknak), hanem az elődökhöz híven tele- Windows 7 (64 bit): 2 GHz Dual Core 
hogy hátra sem néz) szerencsétlen ifjú szórták poénokkal is. Az, ahogy a narrátor CPU; 2 GB RAM; ATI Radeon HD 3400, 
örök nyugovóra szenderül. Vagy mégsem? és Skinny kiszól hozzánk, játékosokhoz, szu- GeForce 9400 512 MB VRAM; DirectX 
Csontváz formájában visszatér, és haverjá- per ötlet; bírom a szarkazmusukat, emellett 9.0c; 5 GB HDD 
nak ruhásszekrényében landol azzal a cél- jókat kuncogtam a dialógusokon és a tár- 
lal, hogy megfossza őt az önvádtól és at- gyakhoz fűzött kommentárokon. Másrészt 
tól, hogy végleg elkárhozzon, amiért nem az egész atmoszférának, valamint magának 
vallott színt a történtekről. Ehhez viszont a halál témájának ilyetén feldolgozása túl 
először fel kell kutatnia, ráadásul a család- norbid lehet némelyeknek; gondolunk it 
ja éppen költözésre készül. Nos, itt indul el a rengeteg vallási és szexista célzásra, ami 
az igazi kálvária. niatt nem ajánlom a játékot az erre érzé- 
kenyeknek. Ezt azért sajnálom, mert a ha- 
tárok ilyen szélsőséges feszegetésével, sőt 
inkább áttörésével sokkal kisebbre redu- sváb: 4 
A hatfős olasz fejlesztőcsapat nem bízta a kálták közönségüket az alkotók, pedig vég- ] Remélhetőlegaz  [/ 
jé a aj sZ a, 2 A zen zar NM z en szekrényem íl 
véletlenre: szinte az összes (jó, túlzok) má- re itt egy ,főhős", aki elég karakteres lehet- I tartáltaneri I] 
ra ikonikussá vált film- és játékelemet, va- e ahhoz, hogy széles körben emlékezetes- 1 sarkall bűnbánatra. 14 
lamint szereplőt belegyömöszölte debütá- sé váljon. MA 
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tö 


Social Spider 


Tank tracks 


A kezdetektől nyomon követhetjük az 
eseményeket a műveleti térképen 


FUTOTTAK MÉG 


Korábban már több videojátékban 
is megfordultunk Szíriában, többek 


v 


Ha egy halálfejés kocsi rohan feléd, - si 


az valószínűleg nem rovarirtó 
között a Rise of the Tomb Raider, 8 


az Uncharted 3: Drakes Deception, 
a Broken Sword: The Shadow of 
the Templars és az Endgame: Syria 
játékokban is helyet kapott az or- 
szág, míg az Under Ash című FPS-t 
a szíriai Dar al-Fikr adta ki. 


Ha leharcolt is, 
egy tank akkor is.tank 


Háborúban sem hallgatnak a múzsák 


SYRIAN WARFARE 


EM RITKA, HOGY MÍG A NAGY "ús zunk a már meglévő egységeinkkel (és aké- öngyilkos merénylők bevezetését (alapo- 
KÖLTSÉGVETÉSBŐL GAZDÁL- É sőbbi utánpótlással), hogy túléljék, ugyan- san megnehezítik a végigjátszást), a po- 
KODÓ PROJEKTEK HÍJÁN is minél több összecsapást abszolválnak, an- fás grafikát és a kiadós küldetéseket is, 


VANNAK A KREATIVITÁSNAK, 

ÉS BIZTOSRA MENNEK, ADDIG A 
SZŰKÖS KERETBŐL MEGVALÓSULÓ 
INDIE JÁTÉKOK MERNEK ELRU- 
GASZKODNI, BÁTRAN NYÚLNAK 


nál edzettebb harcosokká válnak. Ez persze 
a gyakorlatban nem könnyű; az egyes külde- 
tések bőven tartogatnak kihívást, katonáink 
MEGO pedig egy elbaltázott döntés után egy szem- 
Fejlesztő pillantás alatt a fűbe haraphatnak, emiatt 
KÉNYES TÉMÁKHOZ - PONTOSAN Cats Who Play sűrűn érdemes menteni és több módszert is 
ILYEN A SYRIAN WARFARE IS. Bár Platform kipróbálni. 
a visszafogott büdzsének megvan az a PC R SANBES A különböző osztagokat (beleértve a mes- 
hátránya, hogy a készítők nem minden Röviden A SEK terlövészeket, a tankelhárítókat, a műsza- 
részlet kidolgozására tudnak ugyanannyi háborún alapuló, valós ki csapatot és a többieket), illetve a korlá- 
forrást áldozni, de a lelkesedés képes ezt idejű indie ETEL tozott számban rendelkezésre álló harci jár- 
pótolni. A Cats Who Play stratégiája egy Sgyítaágy adagjroaliz- műveket (például teherszállítókat, löveggel 


nász ; MESSZE IZÉ ÉSE mussal. SENKKALÍÁNE B 
olyan történetet mesél el a szíriai háborúba PEGI N/A felszerelt civil járgányokat, kisebb-nagyobb 


noha az összképbe belerondít a járművek 
problémás útkeresése, a gyenge nagyítá- 
si lehetőség, a nem túl profi szinkron és a 
skirmish/multiplayer hiánya. Bár a Syrian 
Warfare első látásra fapadosnak tűnhet, 
mégis hiánypótló a maga nemében. Té- 
maválasztása bátor, teletömték tenniva- 
lóval, és egy idő után azon kapja magát a 
stratéga, hogy úrrá lesz rajta a ,csak még 
egy küldetést" érzés. Mindezt pedig néha 
olyan humoros szövegek egészítik ki, mint 
hogy: ,Miféle arab lennék, ha nem volna 
egy páncéltörő eltemetve a kertemben?" 


kalauzolva, amelyet érdemes megismernie tankokat) a hétköznapi irányítás mellett Fenomenális! 
mindazoknak, akik csak a híradóból és a egyedi parancsokkal is elláthatjuk, ezál- 
bulvárból hallottak az ottani eseményekről. tal beküldhetjük őket egy épületbe rajta- 


3 8 ütés vezényszóval, fedezékbe húzódást ren- 
MINT A SZEMED FENYERE delhetünk el, vagy éppen füstgránátokat 
A csapat célja nem az, hogy egy videojá- dobáltathatunk velük. Parancsnoki mun- 
tékkal rendet tegyenek a fejekben, vagy kánkat nagyban megnehezíti, hogy az éle- 
lábjegyzetté váljanak a történelemkönyvek- tükön kívül a lőszerkészletről, a csapat fel- 
ben, hanem hogy úgy mutassák be az évek szereléséről (felvehetjük az ellenfelek ál- 
óta húzódó konfliktust, ahogy még sen- tal eldobott fegyvereket) és a négykerekűek 
ki: nem cukormázzal leöntve, nem a veze- üzemanyag-ellátásáráól, illetve javításáról is 
tők szemszögéből, hanem egy olyan ember nekünk kell gondoskodnunk. Az egyes misz- 
bőrébe bújtatva a játékost, aki a pokollá sziókkal megszerzett pontjainkból még azt 
vált országban élt a sorstársaival együtt. A is meghatározhatjuk, hogy legközelebb ki- 
Syrian Warfare cselekménye eléggé fordu- ket, miket viszünk magunkkal, de bárhogy 
latos ahhoz, hogy ne akarjunk többet mon- is ügyeskedünk, csak korlátozott méretű 
dani róla, az aktuális hírekkel teletűzdelt ,Sereg" áll rendelkezésünkre, és éppen ez a 
műveleti térkép úgyis beavat minden mo- játék egyik legnagyobb pozitívuma: rákény- 
mentumba; legyen elég annyi, hogy tökéle- szerít a jobb teljesítményre. 
tesen megágyaz az RTS-be oltott modern 
hadviselésnek. Ebben a játékban azonban 
nincs folyamatos egységgyártás, bázisfej- 
lesztés és az ellenfél lerohanása túlerővel. 
A hangsúly azon van, hogy úgy taktikáz- 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-2100 
3.1 GHZ/AMD A10 5800K 3.8 GHz CPU; 
4 GB RAM; GeForce GT 440 1 GB/Rade- 
on HD 4890 1 GB VGA; 10 GB HDD 


4 egyedi kampány 


4 dinamikus zene 

4 egy idő után játszatja magát 
.- kis költségvetés hátrányai 
.- kidolgozatlan funkciók 

.— járművek viselkedése 


SZADA 
Ildomos lesz 

odafigyelni a csapat 
jövőbeli stratégiáira. 


TARTSD SZÁRAZON 

A PUSKAPORT! 

Dicséret illeti még az épületek rombolásá- 
nak fizikáját, az intenzív tűzharcokat, az 
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Teszt 


) CANDLEMAN 


TÉKAINAK MINDIG KÜLÖNÖS 

LELKESEDÉSSEL VÁG NEKI AZ 
EMBER, MERT EZEKTŐL A CSAPA- 
TOKTÓL GYAKRAN OLYAN KIVÁLÓ 
ÖTLETEKET KAPUNK, AMELYEK MA- 
NAPSÁG IGAZI KINCSNEK SZÁMÍ- 
TANAK. A kínai Spotlightor Interactive 
is érdekes oldalról közelítette meg a 3D-s 
platformjátékok műfaját, a Candlemanhez 
fogható címmel legalábbis ritkán fut össze 
az ember. Sajnos azonban ismét bizonyos- 
ságot nyert, hogy egy valóban kreatív 
játékmechanika nem feltétlenül elegendő 
a sikerhez. 


Eve FEJLESZTŐK JÁ- 


Címszereplőnk egy különleges gyertya, aki 
maga sem tudja, miért, de két aprócska lá- 
ba segítségével képes a mozgásra. Amint 
egpillant egy hatalmas világítótornyot, 
egyből útnak is indul az építmény felé, re- 
mélve, hogy egyszer ő is olyan fényes- 
sé válhat, mint a torony csúcsa. Kicsi hő- 
sünk egy elhagyatott hajón ébred tudatá- 
a, innen vezet majd sötétségbe burkol 
útja a végső cél felé. Az irányítás végtele- 
ül egyszerű, lényegében két cselekvésre 
szűkül az eszköztárunk: a parányi gyertya- 
úr képes ugrálni, illetve meg tudja gyújta- 
i a kanócát. Utóbbival nem árt spórol- 
i, hiszen pályánként mindössze tíz rövid 
ásodpercig éghet a lángunk. Ezalatt a 
yertyácska egyre jobban zsugorodik, vé- 
il pedig teljesen elfogy, vagyis megha- 
unk. Fényre azonban szükségünk lesz, mi- 
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A szabadban már egy 
barátságosabb környezet vár 


. "Minden pálya végén ezt a .--: 
kék ragyogást kell elérni  . 


A szellemgyertyák 
bizony nem barátaink 


vel a szintek nagy része közel teljesen sötét. 
A pályákon elszórva hétköznapi gyertyá- 

kat is találunk, ezek egyfelől a gyűjtöget- 
ető bizgentyűk megfelelői, ugyanakkor ha 
ángra lobbantjuk őket, szépen bevilágít- 
ják az őket körülvevő területet. A nagyobb, 
kék gyertyák szolgálnak mentési pontként. 
inden szintnek tíz élettel futunk neki, ez 
pedig bőven elegendő a pályák teljesíté- 
séhez. Egy élet elvesztése után úgy kezd- 
jük újra az első nagy kék gyertyától, hogy a 
ár meggyújtott többi gyertya is égve ma- 
ad, így az elhalálozásnak nincs különöseb- 
ben nagy tétje. Sőt, ha eljutunk a szint vé- 
gét jelző kék ragyogáshoz, és újraindítjuk a 
pályát (például mert nem sikerült megosz- 
anunk tüzünket az összes megtalálható 
ársunkkal), akkor is meggyújtva maradnak 
a gyertyapajtások. Olykor egyszerű puzzle- 
elemekbe is belefutunk, de ezek megoldása- 
kor sem kell túlzottan megerőltetnünk ma- 
gunkat. A fentiek fényében talán az a leg- 
valószínűbb, hogy a Candleman a fiatalabb 
korosztály számára nyújtja a legtöbb kelle- 
mes percet. 


Összesen kilenc, kellemes látványvilággal 
kecsegtető fejezeten át irányítjuk a kíván- 
csi gyertyát, aki a játék első harmada után 
elhagyja a hajót, és a külvilágban is szeren- 
csét próbál. Az új területekkel újabb játék- 
elemek is együtt járnak, de engem egyik 
sem tudott hosszabb ideig lekötni. Fájóan 
hamar unalomba fullad az egész koncep- 
ció, bár az is igaz, hogy nem kell sok időt 


eltöltenünk a játékkal: nagyjából négy óra 
alatt kényelmesen a végére lehet érni. Va- 
lamit még mindenképpen csavarniuk kel- 
lett volna fejlesztőknek a recepten; eset- 
leg egy picivel feljebb tornázhatták volna a 
nullához közelítő nehézségi szintet. Egy iz- 
galmasabb és legalább kétszer ilyen hosz- 
szú Candleman már megérné azt a három- 
ezer forintot, amit elkérnek a játékért. Aki 
az achievementek gyógyíthatatlan meg- 
szállottja, örülni fog, ugyanis egy szikrá- 
nyi erőfeszítés sem kell ahhoz, hogy mind 
az ezer gamerscore-t kisajtoljuk a játék- 
ból. A kaland során hallható narrátorhölgy 
próbál ugyan mélyebb jelentést kanyarítani 
az egész utazás köré, bár ennél sokkal töb- 
bet segített volna, ha inkább a gyertyahőst 
ruházzák fel személyiséggel: elképzelhető, 
hogy akkor elkezdtünk volna kötődni hozzá. 


] Aki lángot látni akar, 
mind leguggoljék! 


. Teszt 


ZOMBIE VIKINGS c 


: . Társainkat is eldobhatjuk, ha előbb 
felszúrjuk őket fegyverünkre 


A 


: Érdemes minél többször használni 
a vikingek különleges képességeit 


: Loki már bánja, hogy összeszűrte 
s a levet a főbanyával 


ZOMBIE VIKINGS 


A VALAKI AKÁR EGYETLEN lek palettája. Az alapvető mozgásokon és mes egyszerűséggel beleakadunk egy tex- 
Feee REGÉT HALLOTT támadáson kívül minden hősnek van egy túrába, esetleg egy tárgy marad elérhetet- 

ÉLETÉBEN, AKKOR PONTOSAN egyedi képessége is, amit érdemes minél lenül a levegőben. 
TUDJA, HOGY AZ ÉSZAKI ISTENSÉG, többször használni. Arzenálunkat furábbnál A látványvilág teljesen egyedi, és meglehe- 
LOKI MINDIG VALAMI ROSSZASÁ- furább kardok alkotják, amelyek jóval töb- tősen mutatós. A festett hatású világ sa- 
GON TÖRI A FEJÉT. Esetünkben nem bek egyszerű fegyvereknél. Olyan különle- játos törvényekkel rendelkezik, a szereplők 
kisebb gonoszságra vetemedett, mint az gességeket forgathatunk, amelyek pengéjé- "és a környezet is úgy néznek ki, mintha ki- 
istenek atyja, Odin egyetlen megmaradt ek helyén óriási orrot vagy akár egy pici- vágott papírlapok lennének. Pár órányinál 
szemgolyójának meglovasítására (tudjá- két megrágcsált fagyasztott halrudacskát több kihívást nem rejt magában a Zombie 
tok, az öreg másik szeme már gyárilag találhatunk, ezen nem érdemes egy pillana- Vikings, lényegében egyetlen hosszabb dél- 
hiányzik). A főisten ezt természetesen nem tig sem meglepődni. A bökők egyfelől mó- után alatt végig lehet szaladni rajta, de ba- 
tűrheti, úgyhogy elballag a legközelebbi te- dosítják alaptulajdonságaikat, másrészt pe- ráti társaságok bármikor újra elővehetik, 
metőbe, ahol visszahívja az életbe a négy dig különleges adottságokkal is bírhatnak, ha egy nevetéssel fűszerezett közös véreng- 
legádázabb viking harcost. Az élőhalott ekem például az életerőszívó fegyver volt zésre vágynak. Aki például odavolt a Castle 
vitézek pedig bármire hajlandóak némi a személyes kedvencem. A tisztességes vi- Crashers humoráért és játékmenetéért, az 
aranyért, új fegyverekért és természete- king (még ha már jó ideje halott is) tökéle- félelem nélkül bújhat bele a zombivikingek 
sen annyi agyért cserébe, ami csak elfér tesen megbízik a rúnák erejében, így ezek- zöldes bőrébe. 
oszladozó pocakjukban. ől a vésett kövekből is magunkkal cipel- 

etünk egyet. A kardokat és a rúnákat a 
pályákon elszórt ládákból és a kivégzett el- 
A Zombie Vikings eredetileg még 2015- enfeleink zsebéből szerzett aranytallérok HARDVER 
ben jelent meg PC-re és playStat on 4-re, tömegéért cserébe vásárolhatjuk meg, de Windows 7: Dual Core 2.1 GHz: 4 GB 
úgyhogy éppen itt volt már az ideje az olykor az egyes szinteken felkínált mellék- RAM: Nvidia GeForce GT 520: DirectX 
Xbox One-os verziónak is. A címszereplő- küldetések jutalmai is lehetnek. 9.0; 5 GB HDD 
ket irányítva néhány pillanat után megta- 
pasztalhatjuk, hogy a Zoink! csapata to- 
vábbra is szerethető elmebetegekből áll, Egyedül meglehetősen nehéz a játék, úgy- 
akik bizarr humoruk szüleményeit gátlás- ogy erősen javasolt legalább egy pajtásun- 
talanul ömlesztik a játékosra, mi pedig en- kat magunk mellé kapni, és közös erővel ku- 
nek borzasztóan örülünk. Alapvetően az tatni Odin épen maradt szemgolyója után. 
önfeledt darabolás a feladatunk, a játék A méretes bugoktól azonban még baráta- 
pedig változatos célpontokat pakol elénk ink sem menthetnek meg bennünket. Már a 
utunk során. Az embereket bábként hasz- 2015-ös PC-s és PS4-es változatok is hem- 94 
náló, óriási hullazabáló férgektől kezdve az zsegek az idegesítő hibáktól, és ezeket nem Rég találkoztunk VA 
k z jz íz ; maszat EANNO KÉNE ilyen szerethető f 

alfelén gombákat növesztő boszorkányon sikerült kigyomlálni. Simán lehet, hogy nem zómbikkal. ] 
át egészen a veterán macskákig és a ten- az utolsó checkpointnál, hanem konkrétan 4 
geri borzalmakig terjed a mókás ellenfe- a pálya talaja alatt éledünk újjá, vagy ne- , u A 
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EGBOLDOGULT NAGYMA- 
MT] MÁM MONDOGATTA MIN- 

DIG, HOGY HA MEGKÍNÁL- 
NAK VALAMIVEL, ÉDES FIAM (NEM 
ZAVARTATTA MAGÁT, HOGY AZ 
UNOKÁJA VAGYOK), AKKOR FOGADD 
EL. A tanácsában rejlő bölcsességhez 
sokáig konzekvensen ragaszkodtam, ám 
idővel felismertem a dolog hátulütőit is. 
Most már képes vagyok nemet mondani az 
ingyen ételre, de továbbra is elgyengülök, 
ha valaki játékot akar adni. Épp így tett 
a dél-afrikai stúdió vezetése a közelmúlt- 
ban, amikor úgy döntött, térítésmentesen 
bocsátja a közönség rendelkezésére a szép 
emlékű Stasis spin-offját. Bár a kiadó lépé- 
se nem volt teljesen önzetlen (lásd keretes 
írásunkat), a gesztus mégis értékelendő. 


íg a Bischoff fivérek előző játékában 
egy borzalmas emberkísérletbe kevere- 
dett családapát próbáltunk életben tar- 
ani, most a Cayne hősnőjének szerepé- 

ben Hadley-t lesz alkalmunk közelebbről is 
megismerni. A fiatal nő - aki maga is szin- 
e gyerek még - azért fekszik be egy klini 
kára, hogy ott véget vessenek nem kíván 
erhességének. Látszólag minden rendben 
zajlik, csakhogy a beavatkozással járó alta- 
ásból felébredve ismeretlen helyen talál- 
ja magát, mi több, jócskán megnövekedett 
pocakja arra utal, hogy bármelyik pillanat- 
ban kezdetét veheti a vajúdás. Ijesztő or- 
vosi berendezések veszik körül, miközben 
egy szkafanderes figura épp arra készül, 
nogy kivágja belőle a gyermeket. Hadley 
iába kiáltozik, nem érkezik válasz, senki 
sem segít, csak a számítógép rideg hangja, 
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: Ember - erőtér O : 1... 


CAYN 


A látvány helyenként 
gusztustalanba hajlik 


a vibráló fénycsövek kattogása és az idegen 
fickó szuszogása töri meg a csendet. Vég- 
ső elkeseredésében megragadja a vizsgáló- 
asztalra helyezett szikét, egy óvatlan pilla- 
natban végigszánt a pengével a férfi védő- 
ruhájának nyakrészén, majd pedig teljesen 
érthető módon a legközelebbi kijárat fe- 

lé iramodik. Hasonló helyzetben minden ép- 
eszű ember első dolga volna elszelelni, a ,ki 
csinálta ezt velem", ,mi történt a legény- 
séggel" és ,hol a frászban vagyok" jellegű 
kérdésekkel pedig ráér később foglalkozni. 


Ettől függetlenül jó néhány válasszal gaz- 

dagabbak leszünk, mire a körülbelül másfél- 
két óra alatt befejezhető történet végére 
érünk. A létesítményben barangolva megta- 
láljuk a legénység jobb létre szenderült tag- 
jainak (némelyikük agóniáját is szemmel kí- 
sérhetjük) naplóbejegyzéseit, amelyekbő 
hézagosan ugyan, de összerakhatjuk egy 
félresikerült kísérlet krónikájának részleteit. 
Ezekből, valamint a még élő szereplőkkel és 
a Hadley fejében felcsendülő belső hanggal 
(amelynek forrását még a finálé előtt ki le- 
et következtetni) folytatott dialógusokból 
kiderül, hogy mit akartak a tudósok hős- 

őnktől, és ki vagy mi a címszereplő Cayne. 
A fokozatos revelációval párhuzamosan pe- 
dig Hadley szerethető személyisége is egy- 
re inkább kikristályosodik, egyszerűen nem 
ehet nem rokonszenvezni az embert pró- 
báló nehézségek dacára is kitartóan küz- 
dő lánnyal. 
A Stasishoz hasonlóan a Cayne is nyomasz- 
ó atmoszférával operál, amely kétségki- 
vül a játék legfőbb erényei közé sorolandó, 
az egyszerre megrázó és cinikus történet 


ja] 


ka ME) ! 


- Minden feladványra logikus megoldást kínál a játék, csak 
. észre kell vennünk, hogy mikor mire van szükségünk 
: i 


x 


szimbolikájával egyetemben. Ugyancsak a 
javára válik, hogy nem rágja a játékos szá- 
jába a teendőket, így az kénytelen egye- 

dül boldogulni a feladványokkal, odafigyelni 
a részletekre, visszatrappolni akár a kezdő 
helyszínre is egy elfelejtett információmor- 
zsáért vagy használható eszközért. Cserébe 
viszont sajátjának érzi a dicsőséget, amikor 
sikerrel vesz egy-egy akadályt. 
Ha mindenáron szőrszálat szeretnék haso- 
gatni, akkor a rövid játékidő mellett kizáró- 
lag a prerenderelt környezet aprólékossága 
és a 3D-s karakterek sutasága közötti kont- 
rasztot pakolhatnám a mérleg negatívumo- 
kat tartalmazó serpenyőjébe. További káro- 
gás helyett inkább csak annyit mondok, ak- 
kor is ajánlanám, ha fizetni kellene érte. 


HARDVER 
Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 2 
Duo E4500; 2,2GHz/AMD Athlon 64 X2 


5600-- 2.8 GHz; 4 GB RAM; GeForce 
240 GT/Radeon HD 6570 (1024 MB); 
DirectX 9.Oc; 6 GB HDD 


CHAVALIER i 


Mindenkinek, aki A 
szereti a horrort,a . ! 
sci-fi-tés azingye-  " 
nes játékokat. í 


whip with tiny buri 


KAP A WATCH DOGS 2, MINT 

AMENNYIT MEGÉRDEMELNE, 
PEDIG NEM CSAK MINT JÁTÉK 
ÉLVEZETES, A TÉMAVÁLASZTÁS ÉS 
A MONDANIVALÓ IS ÉRDEKES. Kicsit 
sarkítva, felnagyítva mutatja be, milyen 
veszélyeket rejt a világ, amelyben minden 
okos, minden mindennel összeköttetésben 
áll, és a kényelemért cserébe hajlandók va- 
gyunk lazán kiadni személyes adatainkat. 
Nem sok fejlesztőcsapat foglalkozott ezzel 
úgy, hogy gyakorlatilag a jelenből merített 
ihletet a távoli jövő helyett. Persze való- 
színűleg a Ubisoft is tudta, hogy rizikót 
vállal ezzel, de reméljük, kitalálnak valamit, 
amivel megnövelhetik a játékosbázist. A 
DLC-k jó eszközök lehetnek, de a Human 
Conditions inkább azoknak kínál többet, 
akik az alapjátékot is szerették. 


Sy KEVESEBB FIGYELMET 


] / ce7É 
A Watch Dogs 2 fő küldetéseinek mind- 
egyikét úgy alakították ki, hogy önma- 
gukban elmeséljenek egy történetet; egy 
nekifutásra megcsinálhattunk egyet, 
aztán nyugodtan félretehettük a játé- 
kot, áttérhettünk egy mellékküldetésre, 
coopozhattunk egy kicsit, vagy csak lé- 
zenghettünk a városban. Sokszor azt is el- 
dönthettük, milyen sorrendben teljesít- 
sük őket, befejezésük nem mindig jelentett 
mérföldkövet. 
Az új csomag három fő missziója szintén 
egy-egy önálló történetet mesél el. Nem ér- 
etjük el őket a kezdetektől, mert ismer- 
ünk kell bizonyos, néhány óra után felbuk- 
kanó karaktereket ahhoz, hogy értsük, ki ki- 
csoda, és mi miért történik. De ha mondjuk 
már elértük a játék végét, mindegy, milyen 
sorrendben veselkedünk neki a feladatok- 


Nagyon szép és futurisztikus az ön 
; csak önvezetésre nem (sokái 


nak. Hasonlóan a többi Main Operationhöz, 
ezek is egyenként 30-40 perc alatt teljesít- 
hetők. A készítők azért választották a Hu- 
man Conditions elnevezést, mert mindhárom 
az egészségüggyel és az ennek kapcsán fel- 
merülő aggályokkal foglalkozik. 

A legjobb közülük talán az Automata, 
amelynek során a feladat ellopni egy önve- 
zető autót, ami hangutasításokkal műkö- 
dik, de míg a hasonló témájú Cyberdfriver 
laza volt, és arról szólt, hogy a ,menő srá- 
cok megviccelik a filmstúdiót", ez sokkal ko- 
morabb: itt azon van a hangsúly, mennyire 
nincs rendben, hogy a kocsi adatokat gyűjt 
a sofőrök egészségügyi állapotáról, pont- 
számmal értékeli őket, és két jármű ütközé- 
se után ez alapján mérlegeli, kinek az élete 
ér kevesebbet. Kihagyott ziccernek érzem, 
hogy bár a misszió végén megtarthatjuk a 
zsákmányt, az önvezetés nem kapcsolha- 
tó be - ha mondjuk az autó képes lenne a 
GPS által kijelölt útvonalon haladni, sokkal 
többet érne, így csak egy futurisztikus di- 
zájnú sportkocsit kapunk. Egy másik külde- 
tésben az orosz maffia, egy Tachanka nevű 
jacht (Rainbow Six: Siege-játékosoknak ta- 
lán ismerős a név), egy kórházakat megtá- 
madó zsarolóvírus, valamint az első részből 
ismerős Jordi kerül elő (akinek helye lenne 
a játék karaktereinek top 3-as listáján). A 
harmadikban hajléktalanok kihasználásáról, 
emberkísérletekről és testbe ültetett robo- 
tokról esik szó, miközben a rivális hacker- 
csapatot vezető, rettentő irritáló Lennivel 
kell együttműködnünk - furán lett vége, re- 
mélem később még folytatják valahogy. 


A Human Conditionsben egy új ellenféltí- 
pussal, a jammerrel is találkozhatunk, aki- 


zJordi az egyik legjobb dolog, 
. ami a DLC-be került 


Teszt 


WATCH DOGS 2 - - 
HUMAN CONDITIONS 


re nem hat a sokkoló, nem törhetjük fel a 
közelében lévő dolgokat, és ha a zavaró- 

ja hatósugarában állunk (vagy a drónunkat 
küldjük bele), nem használhatjuk képessé- 
geinket. Persze ő maga is meghackelhető, 
úgyhogy nagy problémát nem okoz, de óva- 
tosabbnak kell lennünk. 
A hardcore arcoknak a Ubisoft egy minden 
eddiginél nehezebb coop küldetéssel szol- 
gál, ami hosszabb és nagyobb is a koráb- 
biaknál. A csomag összességében azoknak 
ajánlott, akik többet akarnak abból, amit az 
alapjáték is adott, de nagyon sok izgalomra, 
csavarokra ne számítsatok. 


HARDVER 

Windows 7 SP1, Intel Core i5 2500$; 2,5 
GHz/AMD FX 6120; 3,5 GHz processzor, 
6 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 660 2 
GB/AMD Radeon HD 7870 2 GB, 50 GB 
szabad hely 


"4 Jordi fantasztikus 
öbb abból, amit szerettünk 
"4 olyan helyekre mehetünk, ahol még 
nem jártunk 
- az önvezető autó csak pár percig vezeti 
magát 


- egy drónos szegmens, amitől a hajamat 
téptem 


- Lenni kiállhatatlan 


PACA 
Épp annyira jó, 
amennyire kell. 


Vt 
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2 RESIDENT EVIL VIE 
BANNED FOOTAGE VOL.1 


-. Na, kérsz még 
egy falatot? 


A Resident Evil VIT . - jlli 
saját pénzneme 


Ne felejts el mindent visszatenni . : 
a helyére, ha jön Marguerite 


RESIDENT EVIL VII: 
BANNED FOOTAGE VOL 1 


A ÁGYHOZ VAGY BILINCSEL- egg perc alatt, kellemetlen véget érünk. Ez a 
H: ÉS GUSZTUSTALAN RAGU- Z § zseniális megoldás alaposan megnehezítiaz  — Az évadbérlet majd" 10 ezer forintba kerül, a 

VAL KÍNÁLNAK, NE EDD MEG. 7 amúgy is komplikált menekülést. Nagyonjó kétrészes pakk pedig közel sem nyújt annyi 
Ez a Capcom oktató-nevelő programjának játékmód ez, csak ajánlani tudom. tartalmat, hogy megérje ezt az árat. Muszáj 
egyik fejezete. Céljuk a fiatalság művelése, lesz még beszélni erről a Banned Footage 
segítése, most a Resident Evil VII első Vol.2 kapcsán is. Ügyesen kevert és jópofa 
kiegészítője tanítja a felnövekvő generáci- Semmi gond, az is van. Mivel az alapjáték minijátékok ezek (sajnos PS4-en korlátozott 
ókat arra, hogyan is kell viselkedni szélső- is ügyesen keveri az intellektuális kihíváso- VR-támogatással), amelyekkel ideig-óráig el- 
séges helyzetekben. Nem nagyon tudtam kat és a shotgunpumpáló akciót, ez a faj- van az ember, de nem fokozzák tovább az 
elképzelni, hogy a kampány után mit ta változatosság a játékmódok tekinteté- alapjáték élményét, sőt, a legtöbb mód lát- 
ehet még kezdeni a Baker család szörnyű ben is gyönyörködtet. A Nightmare gya- hatóan inkább csak egy extra móka, ami el is 
házával, de szerencsére nálam kreatívabb korlatilag egy Resi-világba álmodott Callof válik a Resident Evil VII-től. Régen az ilyes- 
elmék alkották meg a Banned Footage Duty Zombies mód (ami a Mercenariest hi- mit megnyitható extraként, nem pedig több 
DLC-t, amely rövid történeteket és extra vatott helyettesíteni): zárt térben kell túl- ezer forintos kiegészítőként kaptuk meg, de 
játékmódokat kínál a rajongóknak. Mivel élnünk a hullámokban érkező szörnyek tá- manapság talán már nem kell magyaráz- 
Ethan az egész alapjátékban videokazettá- nadásait. Gyűjthetünk kis fémdarabokat, ni a DLC-üzletpolitikát senkinek. Ha viszont 
kon bámulta Clancy (a demóból is ismert amelyekből fegyvereket, töltényeket és ké- ez nem zavar, remekül fogod érezni magad. 
Dulvey Haunted House dokumentumfilmes pességeket vásárolhatunk, aktiválhatjuk a Csak ne egyél Marguerite főztjéből! Vagy tu- 
stáb kamerása) válogatott szenvedéseit, pályán elhelyezett csapdákat, de megnyit- dod mit? Egyél, és nézd meg, mi történik. 
nem annyira meglepő, hogy előkerül atunk extra helyeket is. Ha kitartunk haj- 
egy újabb kazetta, amelyen keresztül alig, nyertünk, de elért pontszámunktó 
interaktív formában követhetjük nyomon üggően minden játék végén új képessége- HARDVER 
a szegény srác megpróbáltatásait. Éppen ket és perkeket kapunk. A játékmód annak Windows 7: Intel Core i5-4460 27 GHz/ 
a Baker család hálószobájában vagyunk ellenére szórakoztató és újszerű, hogy sem- AMD FX 6300 CPU; 8 GB RAM; Nvidia 
megbilincselve, Marguerite pedig úgy i köze sincs a Resident Evilhez. Ugyan- GeForce GTX 760/AMD Radeon R7260X 
bővítené a família létszámát, hogy velünk ezt mondhatnánk az Ethan Must Die-ról is, ZEID La LE Ketee 112 el 23iK IDD) 
is megeteti azt a borzalmas ragut, amely bár ez láthatólag kizárólag a szemétkedés- 
Eveline bábjává tesz minket. Nem annyira e épül. Előttünk áll a Baker ház, mindössze 
kellemes gondolat ez, így mindent meg kell egy késünk van, és két ütéstől azonnal be- 
tennünk annak érdekében, hogy kijussunk adjuk a kulcsot. Nincs mentés, nincs fegy- 
szorult helyzetünkből. Ez gyakorlatilag egy ver, nincs semmi. Kb. negyedóra játék után 
szabadulószoba (mint a Happy Birthday- kikapcsoltam, talán még egy-két ocsmány 
videó volt az alapjátékban), megfejelve az- szófordulat is elhagyta a számat, ki emlék- játék 
zal a rettenettel, hogy bizonyos pontokon szik már? Bárhogy is, a Banned Footage el- Rémisztő 

8 7 z 7 Hi zi Z szabadulószoba, 

Marguerite meghallja az általunk keltett ső csomagja elég szórakoztató volt ahhoz, meg egy kis CoD. 
zajokat, és feljön körbenézni. Ilyenkor, hogy bátran merjem ajánlani, ahhoz viszont 
ha nem rendezünk mindent vissza fél kevéske, hogy drágálljam. NM 
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IDENLEVIÉVIE 
DF. VOL: 


z..Huszonegyem van, - 
bocs az ujjaidért . 


Miért kellett ez a kalap? - 


p- 1 A 7 
Hölgyeim és uraim, a 
félelmetes Jack Baker 


RESIDENT EVIL VII: 
BANNED FOOTAGE VOL 2 


MLÉKSZEM, AMIKOR ELŐSZÖR mindkét befejezését végignézni (ez attól ogy haza akar menni, mert családja van. 
MENEKÜLTEM JACK BAKER függ egyébként, hogy melyik fiókot nyitjuk em fogjuk jól érezni magunkat. 
ELŐL A SÖTÉT FALAK KÖZÖTT, ki a házban, túl sok gondolkodást nem 


NEM GONDOLTAM VOLNA, HOGY 
VALAHA LESZ OLYAN JÁTÉKMÓD, 
AMELYBEN SZÜLINAPI CSÁKÓBAN 
ÜLVE FOGJA KÉT POFÁRA ZABÁLNI 


igényel). A hangulatot nagyon eltalálták, 
csak ajánlani tudom. Megint elkönyvelhetjük, hogy a Resident 
Evil VII DLC-i (még egy ingyenes szto- 


ri jön majd tavasszal) fura elegyet alkot- 
A KAJÁT, AMIT MI HOZUNK NEKI. ak: akad abszurd, teljesen komolytalan vo- 
Az pedig végképp nem jutott volna eszem- Az alapjáték egyik legfurcsább figurá- al, de kapunk drámai, horrorisztikus ré- 
be, hogy eközben vicces kalapos sárgomba ja Lucas volt, akivel feltehetően már az- szeket is, ez a keverék viszont sehogy sem 
lényeket (ezt én találtam ki, nézzétek meg előtt sem volt minden rendben, hogy a Ba- áll össze egy kerek egésszé. Ha ez nem za- 
végigjátszásunkat a GameStar YouTube- ker család gonosz masszává alakult volna. var, illetve a túlárazással is meg tudsz bé- 
csatornán) gyilkolászunk majd kreatívan, A szegény ember Jokere a tragédia után kélni, akkor érdemes végigjátszanod az ösz- 
illetve fegyvereket és fejlesztéseke színpadias pszichopatává vált, bár talán szes minijátékot, mert alapvetően mind mű- 
vásárolunk. A Resident Evil VII: Banned kissé komikus módon, de tény, hogy a Fű- ködőképes a maga módján, maximum kicsit 
Footage Vol.2 egyik játékmódja pontosan ész filmek hangulatát próbálták becsem- értetlenül pislog néha az ember. Nem ez 
ezt kínálja, és nagyon furcsa az egész. Nem pészni vele a játékmenetbe. A 21 címet vi- lesz az első felvont szemöldök a széria tör- 
mondom, hogy nem szórakoztató, mert selő minijátékban csúcsosodik ki ez a vo- ténetében. 
alapvetően a klasszikus Mercenaries játék- al, amelyben Clancy egy nagyon beteg 
mód és a Call of Duty Zombies hangulatá- uszonegyezésbe keveredik Lucas kis ját- 
nak abszurd elegye ez, de annyira kilóg az szóterén egy Hoffmann nevű ismeretle HARDVER 
egész hangulatból, hogy a hardcore horror tússzal. Szegény operatőr tényleg alaposan Windows 7: Intel Core i5-4460 2.7 GHz/ 
rajongója üveges szemekkel bámulja majd negszívta ezt a forgatást: miután elkap- AMD FX 6300 CPU; 8 GB RAM; Nvidia 
a képernyőt, majd reszketve harapja le egy ták, bekerült a konyhába, ahol Mia megölte GeForce GTX 760/AMD Radeon R7260X 
denevér fejét. Szerencsére az érdekeset Pete-et, majd a hálószobában Marguerite 2 GB RAM; DirectX II; 24 GB HDD 
összegyúrt kiegészítőben nem csak ezt próbálta megetetni, ezután Jack karjai- 
találjuk, van sokkal komolyabb oldala is a ba futott az alagsorban a Nightmare játék- 
Resident Evil életérzésnek. Megtudhatjuk mód keretében, majd jött a huszonegyezés 
például a Daughters című ,videóból", hogy és a szörnyű vég a Happy Birthday szaba- 
mi történt aznap este, amikor Eveline dulós játékkal. A cél itt egyszerű: klasszi- 
megérkezett a Baker családhoz. Zoe kus vegasi kártyajátékot játszunk (később 
bőrébe bújva iszonyatos gyorsasággal extra lapokkal, amelyekkel emelhető a tét, 
csúszunk bele egy pokoli estébe, amelynek vagy eldobatható egy-egy kártya), a vesz- 
során családja a biofegyver kislány nem tes pedig borzalmas kínokat él át. Először 
túlságosan emberbarát ténykedéseinek ujjak repülnek, majd jön az áramütés, végül HP 
köszönhetően elkezd átalakulni. Itt főleg egy körfűrész vág ketté, ha nem vagyunk A Baker házegyre  [/ 

köl ése Zs 62 ezE TÁ] § 8 séget: a sz ellentmondásosabb. 

menekülés, tárgykeresés és bujkálás vár szerencsések. Teljesen beteg játék, és VR- 
ránk, szóval az Outlast rajongói dörzsöl- ban még parásabb az egész, ráadásul a ve- 
hetik a tenyerüket. Érdemes a minijáték lünk szemben ülő túsz végig siránkozik, 


23 DEUS EX: MANKIND DIVIDED 
TA CRAY PAST ] 


:Kiterjesztések nélkül, pacifista módszerekkel 
játszva válik emlékezetessé a DLC 


A3216874 55 


(AV 


b A 


IZU NN A sorozat hagyományaihoz híven 


nem minden az, aminek látszik 


szal 


. Ő azonnal átlát az álcán 
ni 


DEUS EX. MANKIND DIÍVIDED 


- ACRI 


OKÁIG TÉPELŐDTEM, HOGY 
Sz BÜNTETÉST ÉRDE- 

MEL-E A CRIMINAL PAST 
PUSZTÁN AZÉRT, MERT NEM AZ 
A DLC, AMIRE JELEN HELYZET- 
BEN SZÜKSÉG LETT VOLNA. Mint 
arra talán még emlékeztek, a Deus Ex: 
Mankind Divided legfőbb hibájának a 
befejezetlenül hagyott főszálat tartottuk, 
amely épp kezdett tényleg érdekessé 
válni, amikor kurtán-furcsán véget ért. 
Az időközben eltelt hónapok során több 
pletyka is szárnyra kapott a fejlesztés 
körülményeit illetően. Egyesek tudni 
vélik, hogy az alapjáték valójában kétszer 
ilyen terjedelmes lett volna, de a kiadó 
nyomására félbe kellett vágni. Ugyancsak 
a Sguare Enix erőltette bele az utolsó 
pillanatban a teljesen felesleges Breach 
játékmódot, amelynek monetizálása révén 
extra bevételi forrásra remélt szert tenni. 
Végül, de nem utolsósorban azért is a 
cégvezetést hibáztatják, amiért kizárólag a 
Final Fantasy XV marketingjére fókuszált, 
holott a Mankind Dividednek sem ártott 
volna valamivel több támogatás. Bármi 
is igaz a felsorolt állítások közül, a játék 
várakozáson alul teljesített a kasszáknál, 
a túlnyomórészt kedvező kritikák dacára 
is. A viliámgyorsan kiadott System Rift 
DLC pedig csak tetézte a bajt, mivel azt a 
benyomást erősítette a vásárlóban, hogy 
kivágott tartalomhoz van szerencséje. 


Az A Criminal Past történéseire még az- 
előtt kerül sor, hogy Adam Jensen részt 
vett volna a TF29 prágai műveletében. 
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MI 


AL PAST 


Kedvenc kiborgunk rabként érkezik az ari- 
zonai Penley T. Housefather javítóintézetbe, 
ahol túlnyomórészt augmentált elítélteket 
tartanak fogva. Feladata, hogy felvegye a 
kapcsolatot egy fedett ügynökkel, aki évek- 
kel korábban beépült egy bűnszervezetbe, 
és tudomása lehet egy közelgő terrortáma- 
dás részleteiről. Jensent a Pent House biz- 
tonsági intézkedéseinek keretében meg- 
fosztják emberfeletti képességeitől, mivel 
egy beültetett chip blokkolja a kiterjeszté- 
seit. Mindez azt eredményezi, hogy figyel- 
mesebben és körültekintőbben kell játsza- 
nunk, mint korábban, ha nem akarjuk, hogy 
a minden kihágásra agresszívan reagáló 
őrök, a biztonsági kamerákkal együtt tele- 
pített automata lövegek, drónok és robo- 
tok végezzenek velünk. Bár a játék többször 
is lehetőséget ad arra, hogy megkerüljük 

a blokkolást (az egyik módszer mellékha- 
tással jár), külön achievementtel/trófeá- 

val jutalmazza azokat, akik mégsem teszik. 
Amennyiben erre az útra lépnétek, jó, ha 
tudjátok, hogy nem lesztek képesek leütni 
az őröket (szerencsére hozzájuthattok ha- 
lálos és nem halálos fegyverekhez), sem pe- 
dig meghackelni a számítógépes rendszere- 
ket (mindenre megoldás a multitool), cseré- 
be viszont a nettó két-háromórás játékidő 
könnyedén a duplájára emelkedhet. Bárme- 
lyik mellett is döntenétek, jegyezzétek meg, 
hogy az A blokkban piros, a B-ben sárga 
kezeslábast viselnek a rabok, és ez Jensen- 
re is vonatkozik. 


Tagadhatatlanul szerencsésebb lenne, ha az 
utolsó DLC az alapjáték fináléja végén fel- 


merült kérdésekre igyekezne választ adni 
ahelyett, hogy egy múltbéli eseményt dol- 
goz fel, amelynek gyakorlatilag semmi kö- 
ze a később történtekhez, és a Deus Ex uni- 
verzum gyarapodásához sem járul hoz- 

zá túlzott mértékben. Mindazonáltal az A 
Criminal Past hosszabb, jobb és tartalma- 
sabb, mint a System Rift volt, és aki szere- 
ti a Mankind Divided játékmenetét, ebben 
sem fog csalódni. A konzolos felhasználók 
pedig jobb, ha megbarátkoznak a gondo- 
lattal, hogy előbb-utóbb elkerülhetetlenül 
Próra vagy Scorpióra kell váltaniuk, mert a 
PS4 és az Xbox One kétségbeesetten bir- 
kózik a frame rate-tel a DLC mozgalma- 
sabb, második felében. Megsúgom, ők áll- 
nak vesztésre. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
i3-2100; 8 GB RAM; AMD Radeon HD 
7870/Nvidia GeForce GTX 660 (2 GB); 
DirectX 11, 45 GB HDD 


4 komoly kihívást jelenthet 

"4 többször újrajátszható 
- nem kapcsolódik az alapjátékhoz 
- cselekményszálakat hagy elvarratlanul 
- két vállra fekteti a konzolokat 


CHAVALIER 
Nem ilyen búcsút 
akartunk. 
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VIRTUAL REALITY 


A PSYCHONAUTS 2 JÖN JÖVŐRE, DE ADDIG 

IS ITT VAN EGY NÉHÁNY ÓRÁS VR-KALAND 
ÁTKÖTÉSKÉPPEN, ÉPP OTT FELVÉVE A FONALAT, 
AHOL AZ ELSŐ RÉSZNEK VÉGE LETT 


PSYCHONAUTS 
RHOMRBUS OF RUIN 


ÁR NEM TAGADOM, LEL- ( VR-kaland átkötésképpen, épp ott felvévea a világot), sokkal statikusabb, régimódi ka- 
B: HÍVE VAGYOK A VIRTU- fonalat, ahol az első résznek vége lett. Hő- andjáték-élményt ad. Stimmel a képi világ 

ÁLIS VALÓSÁGNAK ÉS A VR- sünk, Raz egy ifjú pszichonauta, aki képes is, csak egyvalami nem: a fejtörők nehézsé- 
JÁTÉKOKNAK (és szívemre teszem a ke- mások szemén keresztül látni, de gondola- ge. Pontosabban a fejtörők hiánya, hiszen a 
zem, sőt, akár Kasumi vagy Marie Rose taival akár bökdösni is, felgyújtani ezt-azt, ennivalók olyan alapszintű kihívást (sem) 
szívére, tényleg nem csak azóta, hogy ki- tárgyakat mozgatni... A játék kezdetén épp jelentenek, hogy a játék alig ugorja meg a 
jött a VR-patch a Dead Or Alive Xtreme kollégáival együtt ül a pszichonauták ma- szakma pakurájának tekintett , interaktív 
3-hoz), rajongás ide vagy oda, azt azért gánrepülőjén, hogy megkeresse a szerve- VR-élmény" lécet. Ezzel párhuzamosan úgy 
korántsem hiszem, hogy az újkori VR- zet vezetőjét, az elrabolt Truman Zanottót. űnik, a VR-játékok kétes dicsősége lesz a 
forradalom végtelen lehetőségeket nyi- A nyomok egy régen elhagyott(nak hitt), ,mozijegyárazás" állandósítása az iparág- 
tott volna a játékipar számára. Jól hang- tenger alatti pszichonauta bázisra vezet- ban - lassan tényleg ott tartunk, hogy ár- 
zana, de a VR-játékok igenis erősen limi- nek, ami ha nem is a Bermuda-háromszög- játékóra arányszám tekintetében beállunk 
táltak - gondoljunk csak a virtuális tér, a ben, de a Pusztulás Rombuszában találha- arra az összegre, amennyiért máskülön- 
kameramozgás, a fejfájás és az üvöltve há- tó, úgyhogy jelentőségteljes pillantások, sej- . ben moziba szoktunk járni: a Psychonauts 
nyás törékeny kapcsolatára (egy kis Robin- telmes zene, tetőfokára hágó izgalom. is túl rövid, komótosan végig lehet kattog- 
son: The Journey, valaki?) -, és lássuk be, ni rajta két-három óra alatt. Nem mondom, 
az igazán nagy mutatvány az, amikor va- hogy ár-értékben nem éri meg az élmény, 


laki jó érzékkel képes belőni, hogy a mű- 
fajhoz, témához, helyszínhez, szóval a játé- 
kot meghatározó összes tényezőhöz még- 
is milyen VR-játékmenet illik. Sok játék 
már itt elvérzik, ezért nem csoda, hogy a 


Az eredeti Psychonauts a Double Fine véd- 
jegyének számító, kedves és mulatságos 
sztori és párbeszédek (hiába, Tim Schafer) 
ellenére sem annyira kalandjáték, mint 
ügyességi ugrabugra volt, ehhez képest re- 


de részemről lehetne akár drágább is, ha ki- 
csit tovább tartana. Lehet, hogy ezzel is a 
Psychonauts 2-re hergelnek minket, de az 
nem mentség. 


VR-játékok többsége inkább csak óvatos mek döntés, hogy a VR-kaland visszatér a 

szárnypróbálgatás, de Tim Schafert nem régi recepthez. PETE EE EKEBE] 
véletlenül tartjuk számon élő legendaként, Szerencsére az atmoszféra ennek csep- ökéletes Psychonauts hangula 

kiválóan ráérzett, hogy a Psychonauts mi- pet sem látta kárát, és elsősorban a szokás . 4 jól eltalált VR-játékmenet 

képpen használhatja ki leginkább a tech- szerint remekül megírt (és előadott) pár- EST 5 


beszédek miatt a régi rajongók úgy érez- e TI 55 
hetik, mintha csettintésre el is tűnt vol- TTövi 

na a várakozással töltött tizenkét év. Nin- 
A rajongók elhivatottságát jól jellem- csenek tehát ügyességi, platformer elemek, 
zi, hogy bár tizenkét éve jelent meg a de természetesen 3D-s maradt, ám mi- 


nológia lehetőségeit. 


MAZUR 4 
Kicsit rövid, kicsit / 


Psychonauts, azóta is rendületlenül vár- 
ták-követelték (lehet tuktük is, nem taga- 
dom) a folytatást. A Psychonauts 2 jön is 
jövőre, de addig is itt van egy néhány órás 
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vel alapvetően nem mozog a kamera, ha- 
nem nézőpontok között ugrálunk (passzol 
is Raz ,clairvoyant" képességéhez, amivel 
mások szemén át tudjuk szemügyre venni 


egyszerű, de lega- 
lább Psychonauts. 


s. 0.HJD 


BESP: FEB 


FRUIT NINJA VR 


ALÁN MÁR OLVASTÁTOK 
I TŐLEM AZT A MEGÁLLAPÍ- 

TÁST, HOGY MINDEN IDŐK 
LEGJOBB KINECT-JÁTÉKÁNAK A 
FRUIT NINJA KINECTET TARTOM. 
Lehet, hogy objektíven nézve nem az, 
de ha egy-egy partin előkerült, ak- 
kor hajnalig pörgött (aztán meg a Just 
Dance, mert józanul a táncot senki nem 
vállalta be). A hadonászás nemcsak 
akkoriban volt menő, hanem most, a 
VR-korban is az, úgyhogy nem kérdés, 
hogy egy VR-változat is kellett. Sajnos 
hangsúlyos a , kellett"; úgy tűnik, a fej- 
lesztőcsapat is csak így állt hozzá, és 
emiatt kaptunk egy, az alapokat ho- 
zó, de újdonságot nem mutató játékot, 
amely kicsivel több energiaráfordítás- 
sal sokkal jobb lehetett volna. 
Az, hogy egyetlen helyszínen játszha- 
tunk, még nem is nagy gond, de nyilván 
nem lett volna baj, ha ebbe is belevisz- 
nek némi változatosságot. Problémás 
viszont, hogy a mindössze négy játék- 
mód közül három nagyjából minden ed- 
digi Fruit Ninja játékban szerepelt. A 
Classic mellett visszatért az Arcade, 
aminek végéről hiányzik a gránátalma 
(más kiadásokban ezt kellett a lehető 
leggyorsabban kaszabolni, Így szerez- 
ve extra pontokat a végén), valamint 
a Zen. Ezekhez csatlakozik a Survival, 
amelyben mozgó drónok dobálnak gyü- 
mölcsöket, nem pedig alulról pattog- 


nak fel. A VR-változat különlegessége, 
hogy a kardok pengéjével elüthetjük, 
végükre pedig felszúrhatjuk a gyümiket 
- ezeket akár egy külön módban is ér- 
demes lett volna kihasználni, így csak 
saját szórakoztatásunkra vannak, bó- 
nuszt sem érnek. 
A legnagyobb bajom a játékkal, hogy a 
Halfbrick rosszul lőtte be a látóteret: s0- 
sem lehet az összes gyümölcsöt egyszer- 
re látni, így előfordulhat, hogy olyan esik 
le szétvágatlanul, amit nem is volt esé- 
lyünk észrevenni. Ha hátrébb lépünk, ak- 
kor meg nem érjük el őket, hiába hosszú 
a kard. Ráfért volna egy kis finomítás 
még, ez így nem az a VR-os Fruit Ninja, 
amire vágytunk. 


4 szokásos Fruit Ninja-módok 

"4 a kontrollerkövetés jól működik 

- "rosszul belőtt látótér 
ihasználatlan lehetőségek 


- nincs izgalmas, új játékmód 


PACA 
Ebbe a gyümölcs- 

salátába több is fért 
volna. 


Nt 


MERVILS: A VR 


ADVENTURE 


ÉG MINDIG AZOK A LEG- 
HA JOBB VR-JÁTÉKOK, 

AMELYEK ELHITETIK 
VELÜNK, HOGY NEMCSAK IRÁ- 
NYÍTUNK VALAKIT, HANEM MI 
VAGYUNK A FŐSZEREPLŐK. Mi ala- 
kítjuk Batmant (Batman: Arkham VR), 
egy szuperkémet (I Expect You to Die), 
egy akcióhőst ( The London Heist), egy 
fejelgető focistát (Headmaster), és 
még sorolhatnám, de a lényeg, hogy at- 
tól lesz különleges élmény VR-ban ját- 
szani, hogy nem csak végignézzük, át 
is éljük az eseményeket. Ezért látom 
okafogyottnak azt, hogy egy fix vagy 
majdnem fix, külső kameraállásból fi- 
gyeljünk, hiszen ez VR nélkül is megy, 
nem ad hozzá semmit az élményhez 
(vagy legalábbis azok a játékok, ame- 
yekben a kamera szerepét alakítottuk, 
nem voltak túl jók). A Mervils egy ara- 
nyos próbálkozás, ami ha nem VR-os 
enne, kinevetnénk (elég ocsmány és ki- 
dolgozatlan szegény), így pedig legfel- 
jebb kísérletnek jó. 
A játék egy platformer, amelyben egy 
kis figurát kísérgetünk (kvázi operatőr- 
ként vagy megfigyelőként, nem mond- 
juk fölötte lebegő szellemként vagy 
ilyesmi, nem vagyunk bevonva a törté- 
netbe), akinek feladata, hogy könyvla- 
pokat gyűjtsön hat-nyolc órán át. Eb- 
ben különféle, kihívást nem igazán je- 


lentő lények hátráltatják. Néhány oldalt 
mellékküldetések teljesítésével kapa- 
rinthatunk meg, mások nincsenek any- 
nyira eldugva. Lehet továbbá érmé- 

ket is gyűjtögetni. Bár a tennivalók kö- 
zül pár (főleg a csillés, illetve további 
olyanok, amelyek során belső nézet- 

ből játszunk) ötletesre sikerült, én na- 
gyobb kihívásra vágytam volna, de már 
az elejétől fogva sejtettem, hogy nem a 
hardcore játékosok tábora a célközön- 
ség. Látszik, hogy a fejlesztők agyal- 
tak azon, hogyan tehetnék izgalmassá 
a koncepciót, tényleg van néhány jó el- 
gondolás, de a Mervils sajnos jó ötle- 
tei ellenére sem egy igazán jó élmény, 
amit szívből tudnék ajánlani. 


"4 néha meglepően ötletes 
4 többféle kameraállás van 
- egy platformerhez nem ad sokat a VR 


- ocsmány 
- a szinkron szörnyű 


PACA 
Platformernek 
túl egyszerű, 
VR-játéknak nem 
elég jó. 
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kádi ét hag [eza mű 
J AT - VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


NAGY VISSZATÉRŐK 


ár öt éve lezárta a BioWare az eredeti Mass Effect Története nem kapcsolódik a 2006-os eredetihez, deaz A NetherRealm utoljára 2013-ban hozta a képernyőink- 

rilógiát, hamarosan azonban új történetbe kezdenek idén érkező Prey is egy rejtélyes, veszélyekkel teli űrál- e verekedős játékban a DC szuperhőseit és gonoszait, 
az akkor felállított univerzumban. Az Androméda-ga- lomáson játszódik majd. A Talos-I emberi kéz alakította — de idén visszatérnek Supermanék. A képregények olda- 
axisba látogatva egyszerre várnak új kihívások, ve- uxuskörnyezete viszont nem sokáig marad idilli, ugyan- lait idéző jelenetek a második Injustice-ban is visszatér- 
szélyek és felfedezésre váró világok, miközben az em- is az ott végzett kísérletek alanyai, a typhonnak neve- ek, így például látványos összecsapásokban törölhetjük 
beriség új otthona után kutatunk. A stúdióra jellemző zett árnylények elszabadulnak, és váratlan pusztítást el a padlót ellenfelünkkel, miközben átkerülünk a pálya 
kiváló történetmesélés mellett ráadásul átdolgozott végeznek az állomáson. A rengeteg felfedezhető apró egy másik szegmensébe. A verekedős játékokat alapo- 

arcrendszerrel és karakterfejlesztéssel készülnek, sztorirészlet, rejtett zsákmány és más apróságok mel- sabban ismerőkre egy még mélyebb harcrendszer vár, 
aminek hála akár egyetlen csatán belül is váltogatha- lett kifejezetten szokatlan, harc és felfedezés közben is áadásul minden meccs után a karakterünk tulajdonsá- 
unk a különböző harcmodorok között. használható képességekkel készül az Arkane csapata. gait befolyásoló felszerelési tárgyakat is gyűjthetünk. 


GAMEREGEREK MINDEN ÁRKATEGÓŐRIÁBAN 


A legtöbb belépőszintű gameregér minősége nem A Razer Naga korábban is közismerten az aktivál- A G900 brutális árcéduláján is meglátszik, hogy a 
megfelelő, az Asus megoldása viszont inkább csak ható tárgyak és képességek tömkelegét használó Logitech komoly fejlesztések árán a legjobb vezeték 
a csili-vili feature-ök tekintetében marad el drá- MMO-játékosok egyik kedvenc perifériája volt, de nélküli, de sokak szerint a jelenlegi abszolút legjobb 
gább társaitól. Így például a plusz programozható ahogy ez a műfaj az utóbbi években kicsit a háttér- gameregeret alkotta meg. A rendkívüli üzemidőt ga- 
gombokról és a váltakozó színű világításról le kell be szorult, a termékcsalád legújabb tagja is átala- rantáló akkumulátorral együtt is pihekönnyű modellt 
mondanunk, de cserébe egy rendkívül pontos opti- kult. A MOBA-játékosoknak nincs szüksége egy tu- a piacon lévő egyik legpontosabb szenzorral látták el, 
kai szenzort, kézreálló, stílusos formát és különbö- cat gombra, de az egér oldalán elrendezett hat amely wireless módban is másodpercenként ezerszer 
ző ellenállású, cserélhető kapcsolókat kapunk a két gomb rengeteg mindenre elég lehet egy League of továbbítja kézmozdulatainkat PC-nk felé. A szimmet- 
egérgombhoz. Az Asus szoftverén keresztül vég- Legends- vagy Dota 2-rajongónak. Persze a Synapse rikus egér mindkét oldalán meglévő két-két progra- 
zett beállításainkat a belső memóriának hála bár- szoftver segítségével a számok helyett bármilyen mozható gombot pedig lecserélhetjük egy sima felü- 
milyen PC-n megőrizhetjük. más funkcióra átállíthatjuk őket. letű borításra. 
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YESMNBE 


e3. 


TYRANNY 

GS 2016. DECEMBER - 8896 

ÁR: 10 999 FT 

A régimódi RPG-k nagyágyúi ismét elké- 
pesztően részletes fantasyvilágot tárnak 
elénk, ahol a gonosz földbe döngölte a 
jók erőit. 


DISHONORED 2 

GS 2016. DECEMBER - 8696 

ÁR: 13 999 FT 

A két főszereplő bevezetése nemcsak a 
sztorinak kölcsönöz más-más ízt, hanem 
az akciójelenetek kihívásait is különböző 
eszközökkel oldhatjuk meg. 


WARHAMMER: THE END 
TIMES - VERMINTIDE 

GS 2015. NOVEMBER - 8796 

ÁR: 9999 FT 

A Warhammer hangulat és a Left 4 Dead 
találkozása dobozosan is megérkezett, 
ráadásul a megjelent DLC-kkel együtt. 


HALO WARS 2 

GS 2016. MÁRCIUS - 7996 

ÁR: 19 999 FT 

Másodszorra is érdemes volt konzolra hozni 
a stratégiai műfajt, a Total War készítői 

és a 343 ráadásul rengeteg játékmóddal 
pakolták meg a csomagot. 


jú DEAD RISING 4 


GS 2017. JANUÁR - 7396 

ÁR: 19 999 FT 

Az őrült fegyverek alapanyagainál már csak 
azon fogsz nagyobbat ámulni, milyen gyor- 
san darálhatod le velük a zombihordákat. 


GEARS OF WAR 4 

GS 2016. OKTÓBER - 8796 

ÁR: 19 999 FT 

Az új Gears of War tiszteletben tartja a 
hagyományokat, de rengeteget újít is, Így 
ötödszörre sem fogunk unatkozni. 


INOUISÍTION 


DRAGON AGE INOUISÍTION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO II ULTIMATE EVIL 
EDITION 

GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


LEGO STAR WARS: 

THE FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre izgalmasabb lett az elemekből építés, 
a Star Wars téma pedig akciójeleneteket 

is hozott. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 

GS 2017. MÁRCIUS - 99956 

ÁR: 21999 FT 

A legendás sorozat egy nem akármilyen 
epizóddal tér vissza, Hyrule rengeteg ki- 
sebb-nagyobb kalandját pedig tévénken 
vagy útközben is átélhetjük. 


1-2 SWITCH 

GS N/A 

ÁR: 16 999 FT 

A minijáték bemutatja a Switchbe 
zsúfolt rengeteg érdekes technológiát, 
és segítségével a nem gamereket is 
bevonjuk a mókába. 


zs DRAGON VOE Ta VIIE 
7. JOURNEY OF THE CURSED 


28 KING 


75 GS 2017. JANUÁR - 8196 


ÁR: II 499 FT 

A PS2-es klasszikus JRPG-t több apró 
bővítéssel immár akár útközben is végig- 
játszhatjuk a Nintendo gépén. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Mass Effect: Andromeda 
Yo-Kai Watch 2 
Mario Kart 8 Deluxe Edition 


március 23. 
április 7 
április 28. 


Injustice 2 


május 5. 
május 19 


HORIZON ZERO DAWN 
GS 2017. MÁRCIUS - 9196 
ÁR: 20 999 FT 


"1 A Guerrilla nemcsak egy hatalmas és 


gyönyörű játékteret alkotott, hanem olyan 
világot kovácsolt belőle, amelynek tényleg 
minden szegletét érdemes bejárni. 


NIOH 

GS 2017. FEBRUÁR - 9095 

ÁR: 19 999 FT 

A nehéz akció-RPG-k szerelmesei egy egé- 
szen új témával és stílussal ismerkedhetnek 
meg, ráadásul a készítők hosszú órákra 
elég szórakozást préseltek a csomagba. 


THE LAST GUARDIAN 

GS 2017. JANUÁR - 8796 

ÁR: 20 999 FT 

Hét évvel a bejelentése után végre 
kézhez kaptuk az Ico és a Shadow of 
the Colossus készítőinek új, szívhez 
szóló játékát. 


UNTIL DAWN: RUSH OF 
BLOOD 


GS 2016. NOVEMBER - 8496 


ő ÁR: 6499 FT 


Ugyan a lövöldözős hullámvasút sebessé- 
gétől nem leszünk majd rosszul, az Until 
Dawn világából merítő horrorkörnyezetben 


2 felgyorsul a szívverésünk. 


RIGS: MECHANIZED 
COMBAT LEAGUE 

GS 2016. NOVEMBER - 8396 

ÁR: 18 999 FT 

A futurisztikus harci sportjátékban végre 
tényleg egy mech pilótafülkéjében érezhet- 
jük magunkat a PS VR-nak hála. 


EVE: VALKYRIE 

GS 2016. NOVEMBER - 8096 

ÁR: 18 999 FT 

Nem kezdő VR-felhasználóknak való. Az 
EVE-univerzumban játszódó űrcsaták 
elképesztő látványt és izgalmas űrcsa- 
tákat kínálnak. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


kapható a GeForce GTX 1080 Ti 


1080-nal is, örülhet, ha még nem vásárolt, mert a GTX 
1080 Ti bevezetésekor 100 dollárt esik az ára. Egyelőre 
nem tudjuk, hogy a GTX 1080 Ti alkalmas-e a játékok 60 
fps sebességű futtatására 4K-felbontásban, de remél- 
jük, hamarosan meggyőződhetünk magunk is 
arról a tesztlaborunkban, mekkora az 

új kártya igazi ereje. 


A bivalyerős Radeonokra még várnunk kell, addig azon- 
ban vigasztalódhatunk a legújabb Nvidia grafikus kártyá- 
val, amely amellett, hogy gyors, nem is megfizethetetlen. 
A GeForce GTX 1080 Ti-ről már hónapokkal ezelőtt lehe- 
tett hallani, és igazából a Radeon Vega ellenfele lett volna. 
Kihívó híján az Nvidia úgy mutatta be az új csúcsragado- 
zót, hogy az a GTX 1080-nál 20-40 százalékkal gyorsabb, 
miközben nem fogyaszt többet (250 W TDP). A GP102-es 
chip nem teljesen újdonság, a már jól ismert Maxwell-ala- 4 

pokra épül, és ez található az 1200 dolláros Titan XP-n is. ! 
A GTX 1080 Ti valamelyest butított változata a titánnak, 

így 96 helyett 88 RoP-ot, illetve 384 helyett 352 bites me- 
móriabuszt kapott, azonban órajelei magasabbak, miköz- 
ben ára közel a fele annak - egészen pontosan 699 dollár- 
ral kerül kevesebbe. Nagyon furcsa választás a fedélzeti 
memória: GDDR5 chipekből épül fel, azonban a szokat- 

lan RoP-mennyiségnek és buszszélességnek köszönhetően 
11 GB kapacitású. A GeForce GTX 1080 Ti így vitán felül 

a legerősebb kártya, amit egy gamer kívánhat, de persze 
igen magas árat kérnek érte a boltokban. Aki ,beéri" a GTX 


Sony mobil 
960 fps-sel 


EXDrESSZ éájetttlkájs 
6000 MB/S-oS 
Kingston SSD 


A HDD-SSD-váltás mindenki életében 
jeles pillanat, amire még nyugdíjas ko- 
rában is emlékezni fog, azonban ha- 
mar megszokható, ha pedig meghall- 
juk, hogy az NVMe SSD-k már 1,5-2 
GB/s sebességre is képesek, kimondot- 
tan öszvérnek érezzük SATAGG-s tá- 
rolónkat. A Kingston úgy érezte, nem 
készült még elég gyors SSD, ezért 
megépítette a DCP-1000-es modellt, 
amely minden eddigi rekordot meg- 
dönt. A PCle 3.0 kártya nyolc vona- 
lon kapcsolódik a rendszerhez, MLC-s 


és NVMe-protokollt használ. A kapa- 
citás 800 GB-tól indul, és akár 32 

TB is lehet. Az igazán érdekes azon- 
ban a sebesség: szekvenciális olvasás- 
ban a 6.8 GB/s az elérhető maximum, 
míg az IOPS-érték 1.1 millió, illetve 
200 ezer olvasáskor és íráskor. Ezek 
az értékek szédítően magasak, nagyjá- 
ból 12-14-szer magasabbak, mint egy 
átlagos Solid State Drive esetében. 
Ahogy az várható, az egyetlen gond 
az árazással van: jelenlegi formájában 
megfizethetetlenül drága a DCP-1000. 


Idén is menetrendszerűen megren- 
dezték a barcelonai mobilkiállítást, 
ahol sok cég bemutatta újabb te- 
lefonját és tabletjét; mi most egy 
igazán érdekes modellt emelnénk 
ki. Ez a Sony Xperia XZ Premium, 
amely amellett, hogy 4K-s kijel- 
zőt kapott, a ma elérhető legerő- 
sebb Snapdragon SoC-t rejti. Ez 
utóbbi képessé teszi az új, Motion 
Eye névre keresztelt kamerát ar- 
ra, hogy 960 fps-ben rögzítsen vi- 
deót, ami bámulatos lassításokra 
ad lehetőséget. A 19 MP-es kame- 
rába integrált gyorsítótár abban is 


segít, hogy már azelőtt elkezdjen 
fotókat rögzíteni, mielőtt lenyom- 
tuk az exponálógombot. Persze azt, 
hogy ezért mennyit is kell majd fi- 
zetni, és mikor lesz itthon kapható 
az eszköz, még nem tudni, viszont 
a Motion Eye kamerát biztos, hogy 
egyes olcsóbb modellben is megta- 
láljuk majd. 


je 
! XPHRIA We 
e 


Az AMD Újjászületése 


Teszteltük az AMD Ryzent 


MIKOR MÁR MINDENKI AZT 
As HOGY AZ INTEL EGYED- 

URALMÁT SENKI NEM KÉPES 
MEGDÖNTENI, MEGÉRKEZETT A 
RYZEN, AMIVEL HATALMASAT CSAP 
AZ AMD ODA, AHOL ELLENFELE NEM 
SZÁMÍTOTT RÁ. Túl régóta basáskodik 
az x86-os processzorpiacon az Intel, ami 
nekünk, felhasználóknak, azon belül is játé- 
kosoknak borzalmasan rossz. Merthogy a 
processzorra rengeteg pénzt kell költenünk: 
egy Core i3 35-40 ezer forintba kerül, a 
Core i7-ért pedig 100 ezret is elkérnek. 
Pedig emellett még annyi mindenre kell 
gondolni, beleértve a méregdrága videokár- 
tyát is, de ha túl gyenge a CPU, a játékok 
sem fognak 60 fps-sel száguldani. Az AMD 
már jó ideje csak az alsó, belépőszinten 
udott értékelhető termékeket felmutat 
maximum a középkategóriában volt még 
nekik néhány jó ár-érték arányú procesz- 
szoruk. A gond nem is az árazással vagy 
a platformmal volt, mindkettő elfogad- 
ató, hanem az alapokkal: a Bulldozer 
ikroarchitektúra hatékonysága jelentősen 
elmaradt az Intel megoldásai mellett. 
árpedig ez érezhető lassulást okoz játék 
közben, mert még mindig nagyon sok, maxi- 
um egy-két processzormagot terhelő cím 
jelenik meg. A processzorgyártónak nem 
volt más választása, az alapoktól kellett 
újrakezdenie a fejlesztést - ez lett a Zen. 


Ha nem vetnénk meg a borzalmas szóvicce- 
ket a GameStarban, azt írnánk, hogy az el- 
múlt években Core-os helyzet alakult ki a 
processzorok világában. Az Intel CPU-ja na- 
gyon jól sikerült, az AMD-é nem igazán, így 
az árverseny megszűnt, a fejlesztés üte- 

me pedig borzalmasan lelassult. Mindeköz- 


sával szembe 
úlátó elemzés és találgatás után az 


eg megcsinálta. 


A Zen a Ryzen processzorok alapjait képe- 
ző, új architektúra. Ezeknél a CPU-knál min- 
, új foglalat, új me- 
móriavezérlő, új architektúra, új mikroarchi 


den vadonatúj: új platfori 


tektúra és új gyártástechnológia - s 


a hűtők is teljesen lecserélődtek. Hogy mind- 
águsra volt 
int Jim Keller, aki 


ez sikeres is legyen, ahhoz egy t 
szükség, aki nem más, 
anno a Freescale-t, az A 


on 64-et, 


ben azonban az AMD egyre többet árult el 
arról, miben is mesterkedik titkos laborató- 
iumaiban. Ez a Zen, vagyis egy teljesen új 
kezdet, amivel ismét harcba szállhat riváli- 
. A rengeteg pesszimista, bo- 


onban 


most végre megjelent a tényleges procesz- 
szor, és azt kell hogy mondjuk, az AMD tény- 


őt, még 


majd az 


Apple A5/A6 SoC-ket tervezte (jelenleg a 


Teslánál dolgozik). 


A Jim által összeállított szupercsapat pedig 


egépítette a Ryzen CPU-t, ami 52 
kal gyorsabb, mint elődje, 14 nm-en 
magas órajeleken fut, energiatakaré 
8 magos létére fele annyiba kerül, 
sonló erejű Intel Core processzor. M 


ogy saját szemünkkel 


Az AMD rengeteg új processzorral 
arcba az Intel ellen, amelyek közü 


alatba illeszkedik, amihez új alapla 


meglepetés, hogy utóbbiból az A 


százalék- 
készül, 
kos, és 
int a ha- 
indez túl 


szép, hogy igaz legyen, ezért le is teszteltük, 
ássuk a csodát. 


indult 
mi a 


egerősebbet, a Ryzen 7 1800X-et kaptuk 
eg tesztre. Az összes új CPU AM4-es fog- 


pi chip- 


készlet és új hűtő is szükséges. Kellemes 


D minő- 


ségi, csendes és hatékony modellt csoma- 
gol a drágább eszközököz, sőt, ezek RGB- 
világítást is tartalmaznak. Az új CPU-k 
DDR4A RAM-ot kezelnek dupla csatornás ki- 


Gyártó: AMD 
Ar: 499 dollár 
WeD: amd.com/en/ryzen 


Specifikáció: 

8 mag, 16 programszál 
36-4 GHz órajel 

14 nm gyártástechnológia 
2xDDR4-2400 RAM-vezérlő 
AM4-foglalat 

4/16 MB L2/L3 gyorsítótár 
nincs integrált grafikus 
vezérlő 

95 WTDP 

82 626 pont AIDA64 CPU 
Oueen 

4465 pont PCMark8 


1630 pont CineBench R15 
11521.KB/s WinRAR 5 
56/295 W rendszerfogyasz- 
tás (min./max.) 


Pro: 

8 mag/16 programszál, 
magas órajelek, fejlett 
alapok, jó platform, 
erős, jó árazás 


Kontra: 
optimalizálási hiányos- 
ságok, egyelőre drága, 
nem látványosan jobb 
az Intel CPU-knál 


építésben, illetve itt integrált grafi- 
kus vezérlőről nem beszélhetünk - ez 


az APU-k kiváltsága lesz 
szo 


. Bekerült vi- 
t a szabad szorzóállítás, a 3,6 


GHz-es alapórajel, ami boostmódban 
4 GHz-ig is elmehet, valamint a több- 
szálú utasítás-végrehajtásért fele- 
lős CCX (CPU Complex) dizájn, így a 
nyolcmagos processzor egyszerre, 


uzamosan 
eldolgozni. 


pár 
pes 


6 programszálat ké- 
Csúcsmodell lévén a 


95 wattos TDP nem is magas, az ár 


pedig 499 dollár. 
A mérések sorár 
amit már régen: 


olyat tapasztaltunk, 
em az Inte 


CPU-é 


lett az első sor a táblázatban, hanem az 


AMD-é. Ez azt jelenti, hogy 


vonzó árat nem is nézzük, 


ég ha a 
akkor is erő- 


sebb a Ryzen általános felhasználáskor 
és professzionális programok futtatása- 


az FX szériával - ebben is 


A teszt során azért 


énye, de stabilitás 
kellett megküzdenünk. 
Első találkozásunk alapjá 
i tudjuk a Ryzent; gyors, 
gyon jó áro 
a hozzá passzoló platforn 
A következő hetekben rer 
alaplap és újabb Ryzenek 
hozzánk, így 
pesek az olcsóbb modelle 
tunk a tuningolástól, és n 
az új integrált Radeon. 


kor egyaránt. A játékok sincsenek már 
akkora lemaradásban, mint régebben 


egészen közel 


került az Intel eredményeihez az AMD. 
éhány furcsa ered- 
ényt is mértünk, ami minden bizony- 
yal az egyébként kiváló Asus Crosshair 
VI Hero alaplap bétás BIOS-ának ered- 
gondokkal nem 


csak ajánla- 
érett, és na- 


beszerezhető, valamint 


is fejlett. 
geteg AM4 
érkeznek 


negmutathatjuk, mire ké- 


k, mit várha- 


ennyire erős 


Mélyvíz 


2 INTEL KABY LAKE 


A töltelékgeneráció 


INTEL KÁBY L 


ETESZTELTÜK A HÁROM ÜTEMÉT VESZTETT FEJLŐDÉS — A lassú előrehaladás előnye, hogy a to- 
Ilsssose INTEL PROCESZ-  Tik-tik-tak - ez az Intel új stratégi- kozás és a foglalat nem változott, vagy- MOB I LOS 
SZORT, HOGY KIDERÍTSÜK, ájának ritmusa, de persze a marke- is a már 2015-ben megjelent LGA1151- 6 
MILYEN KELLEMES MEGLEPE- ting szerint ez nem a fejlesztés 50 es platformot használhatjuk. A régeb- 
TÉST TARTOGAT AZ EVOLÚCIÓS százalékos lassulását jelenti, hanem bi alaplapok mindegyike fogadja az új GYORSULAS 
FEJLŐDÉSEN TÚL A KABY LAKE jobban átgondolt, megfontolt, opti- processzorokat egy BIOS-frissítés után. Hzeszel rely eke GHVHETe BE 
CSALAD AZ AMD RYZEN ELLENÉ- mális előrehaladást. A három ütem Ennek ellenére készült új chipkészlet is, 27 z k 
FELÉ 4 EK ÉR ölő HE feb az erősebb és a szuperalacsony fo- 
BEN. Pompás példa a precízen cse- közül a gyártástechnológia az elsőlé- a 200-as széria, amely a processzor- aube cégiyes B 7 
j 5 , , : ; . pápá , ÖASNAA GNGTÉTE gyasztású mobil központi egységek 

pegtetett fejlesztésre az Intel straté- pés, a it a mikroarc nitekturális fej- oz hasonlóan minimálisa fejlődött. is megérkeztek 2017 első negyed- 
giája, vagyis a visszatartot for ada- lesztés köve , és a sort az optima- A teszt ez s használt 2270-es ver- évében. A négymagos, teljes értékű 
om. Amikor anno, több mint tíz évvel lizálás zárja. A Kaby Lake-kel most zió az eddigi húsz helyett immáron hu- Core 7000-es processzorok H, HK 
ezelőtt az megszorongatta a chipóri- a harmadik fázishoz értek. Az ötö- szonnégy PCle x1 vonalat kínál - talán és HO jelzésekkel a gamer-PC-k, 
ást kiváló AMD Athlon 64 terméke- dik generációs Intel Core CPU-kban, ez az egyetlen és legfontosabb újdon- a Core m3 példányokkal pedig az 
ivel, az Intel egy-két év alatt akko- a Broadwellekben bemutatkozott a ság. Sajnos sem USB 3.1 Gen2-, se ultrabookok és a hibridek is bemu- 
a forradalmat csinált, amiből a mai 14 nm-es gyártástechnológia, amit Thunderbolt 3-vezérlőt nem integrál- tatkoztak. A szintén szuperalacsony 
napig kényelmesen megél. Bizonyos 2015-ben a Skylake-ben követett ak, bár a kodektámogatás megjelent, fogyasztású, de azért erősebb, ag- 
szempontból ennek is köszönhető, az új mikroarchitektúra, majd ezút- így az implementálás mostantól egysze- resszív turbómóddal felszerelt Core 

ogy az akkor meghirdetett tik-tak tal az optimalizált, hetedik generáci- rűbb. Nem volt rá igény, így nem is nőtt m5 és m7 központi egységek jelzést 
fejlesztési stratégiát is feladta. Per- ós Kaby Lake. a SATAGG-portok száma, ahogy a gyár- váltottak, így mostantól ezeket is 
sze arra odafigyel az Intel, hogy min- . — Az új Intel Core processzorok to- ástechnológia sem változott. A több Core i5-ként és Core í7-ként találjuk 
den évben kapjunk új platformot, ter-  . vábbra is 14 nm-en készülnek, a PCIe xl vonalnak hála az NVMe SSD- meg. A különleges fogyasztásra a 
méket, de az ugrás helyett inkább mikroarchitektúra pedig az elődnél kből is többet képes kezelni a 2270, számozásban felbukkanó ,Y" jelölés- 
már csak bébilépésekről lehet be- megismert Skylake alapokra épül. Az és az Intel Rapid Storage technoló- ből lehet majd következtetni. 
szélni. Kérdés, hogy elég-e mindez az Intel nem is épített be váratlan megle- — gia fejlődésével ezek RAID-be kapcso- 
AMD Ryzen úthengerével szemben, és " petéseket, a Kaby Lake processzorok- ása is egyszerűbbé vált. Egyelőre nem az Optane Storage adattároló-techno- 
a felhasználók elégedettek-e ezzel a kal nem kapunk forradalmian új szol- úl hasznos, de a későbbiekben sokat lógiát is támogatja, amely az Intel 3D 
fejlesztési tempóval. gáltatásokat. számíthat, hogy a 200-as széria már XPoint memóriatechnológiájára épül. 


A hetedik generációs Core procesz- 
szorok újdonságainak felsorolása nem 
ad ki túlságosan hosszú listát. Maradt 
az LGA1151-foglalat, így értelemsze- 
rűen a DDR31/DDRA integrált memó- 
riavezérlő is, amely szerencsésen fel- 
gyorsult, így az eddigi effektív 2133 
MHz-es helyett 2400 MHz-es RAM- 
modulokat használhatunk. A procesz- 
szorok jelölése maradt a régi, ráadásul 
az Intel teljes megújulást tervezett, így 
a Celeron/Pentiumtól a Core 17-ig min- 
den árszegmensben megkapjuk a Kaby 
Lake-alapokat. A teljes értékű alap- 
modellek mellett alacsony fogyasztá- 
sú darabok is készültek: ilyen például a 
tesztünkben is szereplő Core 17-7700T, 
amely a 7700K 95 W TDP-értéke he- 
lyett 35 wattal is beéri. Ez jelentősen 
alacsonyabb fogyasztást és hőterme- 


Core i3 7000-széria: már a belépőszinten Core i5 7000-széria: továbbra is az Core í7 7000-széria: mindössze 5-8 
is kapunk tuningbarát processzort arany középút a négymagos Intel CPU százalékot gyorsult a csúcsmodell 


Hetedik generációs Intel processzorok 


AIDA64 5 CPU 
OAueen/FPU Julia 
2xDDR4-2400/ Intel HD 54979/38302 


2xDDR3L-1600  8MB áredesésn 9 pont 


Gyártástech- Magok/szá- CPU órajele (alap/ Memóriavezérlő LLC (Smart) 
nológia, kódnév lak száma turbó) Cache 


Termék Integrált GPU TDP" 


Intel Core í7- 14 nm, 


7700K Kaby Lake 4 mag/8 szál 4,2/4,5 GHz 


Intel Core í7- 14 nm, 
7700T Kaby Lake 


2xDDR4-2400/ 8 MB Intel HD 35 W 


2xDDR3L-1600 Graphics 630 


43995/30632 


4 mag/8 szál 291/2448 Telniz bönt 


Tesztrendszer: Gigabyte 2270X-Gaming 7, 16 GB Corsair DDR4-2400, 
480 GB OCZ Vector 180 SSD, Adata 1,2 kW PSU, Windows 10 x64 
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lést jelent, miközben a felépítés azo- 
nos. Persze a csökkentett órajelek mi- 
att a teljesítmény is szerényebb. 

A jobb memóriavezérlő mellett csu- 

pán apró ráncfelvarrást kapott a 
mikroarchitektúra, így az Intel is mind- 
össze 4-8 százalékos gyorsulást ígér az 
előző generációhoz képest. Aki azt vár- 
ta, hogy majd az integrált grafikus ve- 
zérlő, az Intel HD Graphics 630 elhozza 
a forradalmat, az most (ismét) csalódni 
fog. Ez az IGPU 3D-teljesítményben nem 
javult számottevően, inkább a szolgál- 
tatásokat modernizálta az Intel. Sajnos 
ez nem natív HDMI 2.0-t és DisplayPort 
14-et jelent, ellenben a HEVC és VP9 
kodekeket 10 bites üzemmód mellett is 
hardveresen kezeli. Ez jelentős előrelé- 
pés; az egyre népszerűbb tömörítések 
hardveres kezelésével drasztikusan csök- 
kenthető a CPU terhelése, ami a mobil 
PC-k üzemidejét is növeli. A másolásvé- 
delem hardveres támogatásához szüksé- 
ges legújabb, HDCP 2.2 szabvány is be- 
került az újdonságok közé. 


HIBASZÁZALÉKON BELÜL 
Ismét negatív kicsengésű közcímet vá- 
lasztottunk, de ez nem véletlen, ugyan- 
is a mérések során egyszer sem cset- 
tintettünk elismerően. A változatlan 
gyártástechnológia és a csupán ,op- 
timalizált" mikroarchitektúra a leg- 
erősebb, Core i7-7700K processzor- 
ban is csupán 5-8 százalékos gyorsu- 
lást hozott az előző generációs Core 
i7-6700K-hoz képest. És igazából ez a 
gyorsulás sem a ráncfelvarrásnak, ha- 


téri 


Graphics Core t 
New Media Capabilities ; 


nem a 200 MHz-cel megemelt alap, il- 
letve a 300 MHz-cel magasabb tur- 

bó órajelnek köszönhető. A szintetikus 
mérések során jól látható volt az erő- 
sebb memória-alrendszer előnye, ami 
sokat segített a Cinebench R15 és a 
WIinRAR alatt is. Ehhez képest a valós 
használatot szimuláló PCMark8 alig 
gyorsult valamelyest, 3DMark alatt pe- 
dig mérési hibahatáron belül maradt a 
különbség a hatodik és hetedik generá- 
ciós Core i7 CPU-k között. A fogyasz- 
tás ellenben előnyére változott. Hiába 
maradt a 14 nm-es gyártástechnoló- 
gia, a Core 17-7700K 10 wattal keve- 
sebbet fogyaszt elődjénél. 
A teszthez sikerült beszereznünk egy 
Core i7-7700T modellt is, amely a 
csúcsmodellhez képest jelentősen ala- 
csonyabb órajelen dolgozik, ám ,turbó- 
ablaka" sokkal nagyobb: 300 MHz he- 
lyett 900 MHz-es. A Thermal Design 
Power értéke azonban 60 wattal ala- 
csonyabb még úgy is, hogy megmaradt 
a négymagos felépítés, aktív Hyper- 
Threading technológia mellett. Ez az 
órajelcsökkentés természetesen nem 
maradt büntetlen, így a Core i7-6700K 
is megveri a 7700T-t a fontosabb mé- 
rések alatt, azonban a takarékos, új 
processzor fogyasztása közel feleannyi, 
miközben a lassulás messze nem éri el 
az 50 százalékos szintet. 

A sort a Core i5-7600K zárja, amely a 
.K" jelölésből adódóan szintén szabad 
órajelszorzó áramkörrel rendelkezik, 
így a tuningosoknak készült. A maxi- 
málisan 4,2 GHz-en dolgozó CPU me- 


200 MHz extra: az őrajelemelés 
még mindig a legegyszerűbb 
módja a gyorsításnak 


DDR4-2400 vezérlő: ha lassan 
is, de egyre nő a memória-sáv- 
szélesség 


IGPU meglepetés nélkül: az 
integrált videovezérlő továbbra 
sem gamereknek való 


A régi recept: maradt a 14 nm, 
a Skylake alapok és az LGATI51 
foglalat 


móriavezérlője szintén DDR4-2400- 
as, így a szintetikus méréseken győze- 
delmeskedik a Core i7-6700K felett, 
sőt még a PCMark8-as mérésen is 
gyorsabb egy leheletnyivel. A Hyper- 
Threading technológia hiánya WinRAR 
és Cinebench R15 mérésekben látszik 
meg igazán, illetve a VeraCrypt titko- 
sítás is lassabb ezen a CPU-n. Minden, 
tesztelt CPU alapfogyasztása azonos, 
ám a Core i5 maximálisan felvett telje- 
sítménye értelemszerűen szerényebb a 
teljesítménycsökkenéssel arányosan. 
Végül a 3D-s mérésekről kell még szót 
ejtenünk. A 3DMark Fire Strike és a 
Time Spy alatt tökéletesen kidomboro- 
dott, hogy hová is lehet elhelyezni az új 
generációs processzorokat. Hiába kap- 
ta az új Intel HD Graphics az eddigi 
530-as jelzés helyett a 630-as számot, 
a gyorsulás alig mérhető. A Core í7- 
6700K-ba integrált Intel HD Graphics 
530 néhány ponttal az újabb, 630- 

as vezérlő mögött végez, ám itt ismét 
számításba kell vennünk a memóriave- 
zérlők közti sebességkülönbséget, illet- 
ve az órajeleltéréseket is. 


ÖSSZEGZÉS 

A hetedik generációs Intel processzo- 
rok januári megjelenéséért lehet kife- 
jezetten lelkesedni vagy egészen sö- 
téten látni őket. Ha pesszimistán ér- 
tékeljük a Kaby Lake-et, valamint 

a vele együtt megérkezett 200-as 
chipkészletszériát, akkor mögöttük 
egy elkényelmesedett Intelt látunk iga- 
zi x86-os vetélytárs nélkül, amely ép- 


pen csak annyira erőlteti meg magát, 
hogy néhány százalékkal jobb legyen 
az általa fejlesztett új generáció se- 
bességben, fogyasztásban és szolgál- 
tatásokban. Nincs itt semmi újdonság, 
Skylake-, de még Broadwell/Haswell- 
tulajoknak is kevés indokuk lehet a 
cserére, ráadásul a processzorok és az 
alaplapok árai cseppet sem lettek ba- 
rátságosabbak. Ha így nézzük, csaló- 
dás a Kaby Lake, csak arra jó, hogy a 
notebook-, PC-, illetve alaplapgyártók 
új termékeket dobhassanak piacra, és 
váltásra buzdítsák a vásárlókat. 

Ha optimistán nézzük, a Kaby Lake cso- 
dálatos: 5-8 százalék extra teljesít- 
ményt kapunk alacsonyabb fogyasztás 
mellett az elődével azonos áron, továb- 
bá új alaplapot és néhány olyan szol- 
gáltatást, amelyek hamarosan nagyon 
hasznosak lehetnek (NVMe RAID, több 
PCle, Optane-támogatás). Ráadásul 
megmaradt a foglalatok kompatibilitá- 
sa, ezzel az Intel LGA1151 platform lett 
a legjobban bővíthető, igazán időtálló 
választás, aminek nincs párja a piacon. 
Mi a harmadik, köztes nézőpontot vá- 
lasztjuk; a Kaby Lake egészen ponto- 
san az, amit az Intel ígért: optimalizá- 
lás. Ezt támasztja alá a minimális előre- 
lépés sebességben és fogyasztásban, a 
maroknyi új vagy továbbfejlesztett szol- 
gáltatás és a teljes mértékben hiány- 
zó forradalom. Az új chipkészletek mi- 
nimális újdonságot hoznak, azonban az 
alaplapgyártók tényleg kitettek magu- 
kért, és valamivel jobb teljesítményt is 
kapunk, ha az újabb chipkészletek kö- 
zül választunk. Mobilplatformon külö- 
nösen fontos az alacsonyabb hőterme- 
lés és fogyasztás, nem is beszélve a mo- 
dernizált, hardveres videokodekekről. A 
hetedik generációs Intel Core CPU-ra 
és platformra a két-három generációval 
ezelőtti Intel PC-tulajdonosoknak érde- 
mes váltaniuk, aki pedig már bevásárolt 
LGA1151-es alaplapból és processzor- 
ból, most örüljön, mert az új processzo- 
rokkal és alaplapokkal jelentősen kitoló- 
dott a választott platform időtállósága. 
Aki ennél nagyobb forradalmat remélt, 
az legalább még egy évet várni kény- 
szerül, ekkorra ígérik a 10 nm-es, plat- 
form- és processzorszinten is jelentő- 


sen megújított Cannonlake EHET 


AIDA64 5 RAM 3DMark Fire 3DMark CineBench 8 VeraCrypt Rendszerfogyasz- Bootracer 
olvasás/írás HIETE Strike Time Spy R15 VAa 2 AES/AES-tf-s tás (min./max.)" rendszerindítás" 
Mg 4262pont —— 1218 pont 453 pont 981 cbs TI901kB/s  7200/364 MB/s 34/138 W 25.85 
Hi agaz pont 1210 pont 461 pont 782 cbs 10627 kB/s. 5800/290 MB/s 33/87 W 26.85 
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5 2270-ES ALAPLAPOK 


Prémium hardverliga 


Z2270-ES ALAPLAPOK 


SODÁLATOS AZ ASZTALI 
Czeeser VILÁGA: 

EGYAZON PLATFORMRA 15 
EZER ÉS 100 EZER FORINTÉRT 
IS KAPUNK ÚJ ALAPLAPOT, DE 
NEM VÉLETLEN AZ ÓRIÁSI, HAT- 
SZOROS ÁRKÜLÖNBSÉG. A belépő- 
szint a spórolásról és a kompromisz- 
szumokról, míg a tesztünkben megcél- 
zott 160-260 eurós, vagyis 55-80 ezer 
forintos lapok világa már sokkal in- 
kább az extrákról, a csúcssebességről, 
a prémium komponensekről és a krea- 
tív megoldásokról szól. Ehhez mérten a 
cégek nem is fukarkodtak a meglepe- 
ésekkel, és az Intel 2270-es chip mel- 
é számtalan egyedi megoldást pakol- 
tak, hogy felhívják magukra a PC-épí- 
ők figyelmét. 


FEJLETT ALAP, 
KIEGESZIÍTESEKKEL 

A gyártók kreativitására szükség is 
volt, mert az Intel ezúttal sem eről- 
tette meg magát. A minden LGA1151- 
es CPU-val kompatibilis 2270 a 2170- 
es elődtől nem sokban különbözik, de 
azért akad némi újdonság. A legfonto- 
sabb, hogy az eddigi húsz helyett hu- 
szonnégy PCIe-vonalat kapunk, így 
egy PCle x16-os VGA mellett is meg- 
építhető a PCIe NVMe SSD RAID. Az 
Optane Storage adattároló-technoló- 
gia kezelését emelte még ki az Intel, 
ám ilyen tároló még jó darabig nem 
esz szériatartozék a PC-kben. Sajnos 
az integrált USB-vezérlő nem lépett 
szintet, bár a Thunderbolt 3-támoga- 
ás bekerült, hogy az esetleges integ- 
álás olcsóbb lehessen. 
Ennyi változtatásért még nem lett vol- 
na indokolt új chipeket készíteni, de 
azért a gyártók ennél jobban megeről- 
ették magukat. A legfontosabb új- 
donság a LED-es világítás elterjedé- 
se. Még a konzervatívabb modellekre 
is kerültek fények, amelyek természe- 


tesen tetszőleges színűre állíthatók, és 
többféle világítási sémára megtanítha- 
tók. Általánossá vált az M.2 PCIe SSD 
RAID-támogatása, a csúcskategóriá- 
ban egyre több az U.2-es csatlakozás, 
és már az USB Type-C port is alapszol- 
gáltatásnak tekinthető. A tuningon is 
sokat fejlesztettek, az automatikus túl- 
pörgetés mellett rugalmasabb osztók 
és az új CPU-khoz igazított beállítások 
is megjelentek, mint például az AVX- 
érzékeny szorzózárolás. 


ASROCK Z270 GAMING k6 

A Fatallty sorozat legújabb tagja fe- 
kete nyáklapon piros díszítésű, és nem 
maradt le a hátlapi kivezetéseket, va- 
lamint az audiorészt takaró műanyag- 
lap sem. Egy rossz pont, hogy a fekete 
nyáklapon a szürke feliratok alig olvas- 
hatók. Csatlakozásokból nem szenve- 
dünk hiányt, a szokásos repertoár mel- 
lett két extra SATAGG-t, valamint USB 
3.1 Gen2 normál és Type-C portokat 
kapunk. A hálózatos részért két da- 
rab, teamingbe kapcsolható Intel gi- 
gabites vezérlő felel, a hangot pedig 
egy Creative SoundBlaster Cinema3- 
kompatibilis Realtek ALCI220 kodekre 
bízták. Az USB Type-C csatlakozó nem 
Thunderbolt 3-kompatibilis (Intel he- 
lyett ASMedia chipes), illetve a SATA 
Express is lemaradt a lapról. 

A 7270 Gaming K6-ról a világítás sem 
hiányzik. A LED-eket a mérnökök a 
chipkészlet hűtőbordája, a hátlapi ta- 
karólemez és az audiorész alá rejtették 
el, továbbá egy RGB LED-csíkot is rá- 
kapcsolhatunk az alaplapra. Megerősí- 
tették a kártyahelyeket is; a PCle x16 
foglalatokat extra fémrögzítés védi, 
hogy a nagyon nehéz VGA-kártyák se 
tegyenek kárt alaplapunkban. 

A beállításokkal és a stabilitással nem 
akadt gondunk, bár az UEFI menü- 
jére némi ráncfelvarrás már ráfér- 

ne. Noha a Gaming K6 15-20 ezer fo- 


7270-es felső kategóriás alaplapok 


Termék 


gigabyte.com 


ASRock 27270 Gaming K6 
asrock.com.tw 
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Ár Pontszám 


Ventilátor- 


rinttal olcsóbb, mint az Asus vagy a 
Gigabyte modelljei, teljesítményben 
nem marad el azoktól. Ugyanakkor na- 
gyon nem örültünk a magas nyugalmi 
fogyasztásnak - remélhetőleg később 
ezt egy UEFI-frissítéssel javítani fog- 
ja a gyártó. 


ASUS TUF 2270 MARK 

A TUF-logó mögé bújtatott RGB LED 
színét és villogását beállíthatjuk, de 

a Mark I lap ennél több LED-es lát- 
ványelemet nem kínál. Nagyon kel- 
lemes meglepetés, hogy a Thermal 
Armor egyes részei egyedivé varázsol- 
hatók 3D-nyomtatóval, amihez a mo- 
delleket letölthetjük a gyártó oldaláról. 
A TUF 2270 Mark I-ről sem hagyták 
le a mindkét oldalt beborító Thermal 
Armort, amely több TUF-generáció óta 
bizonyítottan hatásos. Védi az alapla- 
pot a fizikai sérülésektől, valamint javít- 
ja a hűtés hatásfokát. Ha poros, koszos 
helyen kell bevetnünk a PC-t, a szaba- 
don hagyott PClIe-foglalatokat külön ta- 
karólemezekkel is védhetjük, sőt az M.2 
SSD-t is letakarhatjuk. 

Az öt év garanciával kapható TUF 
2270 nagy erénye a túlméretezett hű- 
tés támogatása. A lapon összesen 11 
ventilátorcsatlakozó bújik meg, ame- 
lyek között találunk vízpumpához va- 
lót, nagy fogyasztású eszközt kezelő 
kivezetést, és olyat is, amelyen szoft- 
veresen beállíthatjuk, hogy a gép le- 
kapcsolása után még hány percig pör- 
gesse a rákapcsolt ventilátort. Az 
integrált vezérlők miatt sem kell szé- 
gyenkeznie a TUF 2270 Mark I-nek: 

a masszív VRM-áramkörön túl dup- 

la Intel LAN-t (teaminggel), USB 3.1 
Gen2-t és diagnosztikai LED-eket ka- 
punk. 

A mérések alatt az Asus lapja jól telje- 
sített, bár sebességben a mezőny na- 
gyon kis szórást mutatott. Az RGB- 
kivezetés elmulasztását sajnáltuk, a 


M.2 


csatlakozások 


73900 Ft 92 


61200 Ft 80 


8 darab 


5 darab 


3 darab NVMe 
(PCle x4) 


2 darab NVMe 
(PCle x4) 


LAN 


Intel--Killer E2500 


2xIntel GbE LAN 


ÍGY ÉRTÉKELTÜNK 


Egy drága alaplaptól elvárható, hogy 
a vonzó dizájn mögött prémium 
komponenseket tartalmazzon, 
végletekig finomhangolt alaptelje- 
sítménnyel. A gyártói szolgáltatások 
rengeteget számítanak, ahogy 

a portok számát, az audio- és 

a hálózatos részt, valamint a 
tuninghajlandóságot is figyelembe 
vettük. A dobozokban nem találtunk 
különleges kiegészítőt, kiderült, hogy 
ebben az ársávban még a Wi-Fi sem 


szériatartozék, ellenben a világítást 
minden gyártó fontosnak tartotta. 


Extrák sz a 


1590 


Szolgáltatás 


4090 


2590 
2090 
öss Teljesítmény 


Felépítés 


Thermal Armor miatt a CPU-hűtő és 
az M.2 beszerelése is nehézkesebb, de 
a kiemelt strapabíróságért ennyi ké- 
nyelmetlenség még akár meg is bo- 
csátható. 


GIGABYTE AORUS Z2270X- 
GAMING 7 

Nem bízta a sikert a véletlenre a 
Gigabyte, és (majdnem) minden, há- 
zilag fejlesztett extrát rápakolt az 
Aorus családba tartozó Gaming 7-es 
alaplapra, amely méretes hűtőbordá- 
kat és a stabil tuninghoz elengedhe- 
tetlen, túlméretezett VRM-áramkört 
kapott. A hátlapi kimeneteket, illet- 

ve a minőségi Amp-Up hangrészt fedő 
műanyagborítást itt sem felejtették el, 


Hangkodek 


Creative Sound Blaster 
Recon 3Di 


Realtek ALC1120 


Az ASRock 72270 Gaming K6-ra nagyon 
sok HDD-t vagy SSD-t ráköthetünk 


sőt a PCle x16-os foglala 


erősítették a mérnökök, 


strapabíró legyen az alap 
A két PCIe 3.0 x4-es M.2 


lett 
mel 


okat is meg- 
ogy valóban 
ap. 

foglalat mel- 


egy U.2 is került a SATA6G-portok 


is ta 
se 
vezé. 
at és 


é, sőt, egyedül itt SATA Expresst 
álunk. A Wi-Fi-vezérlő ezúttal 
alaptartozék, azonban két LAN- 
lőt kapunk: egy Killer E2500- 
egy Intelt - mindenki kiválaszt- 


hatja, hogy számára melyik az ideális. 
Az alaplapi kapcsolók, a dupla BIOS 


és a 
Thu 


Az alaplap 
a speciális 
Előbbi a S 


be akár az 
szoftver segí 
hődiódát és r 
vízpu 
hatunk a Gai 

hűtés valósít! 


alaplapon mi 
LED-eket, ille 
tott, illetve n 


ing 7ap 
átvár 
ilitás mellett 
marad le azé 
zésre, valamir 
egy rossz szavunk 


USB Type-C/USB 3.1 


sem. 


Gen2/USB 3.0/2.0 


1 


x 


TB3/1 (Inte 
darab 


1xGen2/1 
(ASMedia)/6/9 


1xGen2/ 
edia)/8/6 


1xGen2/1 
edia)/8/6 


(AS 


(AS 


)/9/4 


darab 


darab 


darab 


POST-kijelző a helyén van, ahogy 
derbolt 3-vezérlőre kapcsolt USB 
Type-C portot is használhatunk. 

két legfontosabb újdonsága 
űtésvezérlés és a 
art Fan 5 névre 
és az alaplaphoz mellékelt 
hődiódákkal speciális, szer 
bott ventilátorszabályzást állí 
UEFI-ben, akár wi 
ségével. Összesen kilenc 
yolc ventilátort, 
npát és egyéb eszközt 
ning 7-re, amive: 
ató meg. A mási 
ra az RGB Fusion világítás, a 
denfelé elhelyezett RGB 
ve a külön csatlakozta- 
ás Gigabyte peri 
ató LED-csíkokat vezérli. A 2270X- 
émium felszereltség, a 
yos gamerextrák és a kiváló sta- 
teljesítménybei 
mezőnytől, és az elrende- 
t az árazásra sem lehet 


világítás. 
allgat, 
kiegészítő 
élyre sza- 
hatunk 
dowsos 


illetve 
kapcsol- 
tökéletes 
k ext- 
ely az 


érián ta- 


sem 


PCMark8 


4310 pont 


4304 pont 


4428 pont 


4199 pont 


TECHNOLÓGIADÍJ 


Nem szereti a feltűnősködést az Asus 


TUF 2270 Mark I 


Már az előző, 2170 Krait lapcsalád- 


nál megkezdte az 
dást a piros- 


MSI az elszaka- 


ekete gamer színvilág- 


tól, hogy az új, fekete-fehér kombiná- 


cióval kitűnjön a zsúfolt 
Gaming is 
pon fehér csíkokat kapo 
dákon, a nyáklapon és a 
lalatokon egyaránt. 
yzőjeként ne 
hogy kevesebb extrát, ki 
dául 
hűtőbordák hatékonyságá 
a második LAN-vezérlő 
fedő 
csére azonban a 
ésnemo 


A 2270 Krai 


csóbb verse 
talmaz, így pé 


hőcső, az U.2, 
és a hangrész 
is. Szere 
csökken 
ájó kompromissz 
nénk. A PCle x16 
erősítették a 
DIMM- 
émkeret. Az Inte 
jesítményére nem 
audioegység is jó 
kíná. 


mezőnyből. 
fekete ala- 


kártyafog- 
Tesztünk legol- 


t a hűtőbor- 


n meglepő, 
egészítőt tar- 
yzik a VRM- 
javító 


ál 


űanyagborítás 
költség- 
yan mérvű, hogy 
imokról beszélhet- 
oglalatokat meg- 


érnökök, és a DDRA 
elyeket is 


körbeveszi egy 
LAN-vezérlő tel- 
lehet panasz, és az 
minőségű hangot 


a minőségi kodeknek köszön- 


hetően. A hátlapi csatlakozósoron 


ott van az USB Type-C por 
USB 3.1 Gen2 vezérlő tar- 

t két, teljes sávszélességen 
ató M.2-es fogla 
CFX-támogatás és egy csa 


ASMedia 
tozik, ado 
kihasznál 


, amihez 


at, SL[/ 
lakozó az 


RGBW LED-csíkokhoz. A tuningrész 


szerényeb 


, mint a teszt drágább sze- 


replőié, nincs POST-kijelző, és alaplapi 
kapcsolókat sem kapunk, de azért az 


UEFI-ben 


megtaláljuk a túlpörgetés- 


hez szükséges beállításokat. 


CineBench R15 WinRAR 
913 cbs 10 805 kB/s 
IIO-EbS 10 868 kB/s 
914 cbs 10 798 kB/s 
914 cbs 10 625 kB/s 


TESZTGYŐZTES 


A Gigabyte Aorus 2270X-Gaming 7 
csillog-villog, és állig pakolták extrákkal 


A 7270 Krait Gaming alacsonyabb 
áráért cserébe a szemkápráztató vilá- 
gításról le kell mondanunk, ellenben a 


lap alapteljesítménye jó - csupá 
két tesztben marad el a mezőny 


egy- 
ől. Ez 


különösen a PCMark8-ra igaz, amiben 
érezhetően rosszabbul teljesít, bár hét- 


köznapi használat során ezt sen 


fog- 


juk kiszúrni. A kevesebb vezérlő és ext- 


ra szolgáltatás áldásos hatása, 
teljesítményfelvétel is szerényebb. 


ogy a 


Nem erőltette meg magát az Intel 
chipkészletfejlesztő részlege a 2270- 


nel, épphogy csak 
vezhető az a né! 


az előző generáció 


Szerencsére a ko 


nél sokkal jobb mu 


nem csupán a Z 


ságot építettek 
A 
alaplapból jól lá 


tek 
at 


iningra, a dizáj 


ráncfelvar 
ány újdonság, amit 
hoz képes 
ponensgyártók en- 
nkát végeztek, és 

70-es dizáj 
sították újra, hane 
2017-es alap 
égy, felső kategóriás LGA1151-es 
szik, 
nensek világában is a game 
a fókuszba, így ne 


látunk. 


t haszno- 
rengeteg újdon- 
apjaikba. 


ogy a kompo- 
ek kerül- 
n meglepő, hogy 


az audiovezérlőkre helyezték a hang- 


súlyt. A legfo 
ban mégis a vi 
A teszt némiképp 


tosabb újdonság azon- 
lágítás. 
kettészakadt, ez jól 


látszik az alaplapok áraiból is. A legol- 


csóbb modellt az 


SI 


mészetesen a cég 


küldte, de ter- 


ek vannak ennél 


sokkal komolyabb 7270-es deszkái is. 
A Krait Gaming egyedi színezése tet- 
szetős, a szükséges alapszolgáltatá- 


Bootracer 
gépindítás 
AS 
245 s 


4925 


ZOÚS 


AIDA64 5 CPU 


ásnak ne- 


nra, a hálózati, illetve 


OAueen/FPU Julia 


51320/35739 po 


51465/34208 po 


51778/34632 por 


-- 


7 


al 6l2/55485 pol 


Z- 


Árával igyekszik elcsavarni a gamerek 
fejét az MSI 2270 Krait Gaming 


sokban sem szenvedü 
gyasztás barátságosai 
yben ez a felszereltség 
és teljesítmény nem e 


ebben a mezőt 
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dunk, de a szo 
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Már az első, 


lelkesedésür 


ve 


csúcskategóriái 


a világítást, ni 

szerelés is kicsi 
tás miatt. 

A Gigabyte, po 
27270 dobozán 
a ,Gaming" feli 


iányosság is. 
2011-bei 
Thermal Armorért is megő 
k azóta sem la 
TUF 2270 Mark I-en még tovább 
lesztették a pajzsot, ami 
hatékony is. Az Asus emellett a hű- 
tésből hozta ki a maxim 
tilátorszabályzási re 
mindennap találkozik az 
an sem. 
nos magas az ár, minimalizálni kel 
cs Thunderbolt 3, és a 
t nehézkesebb a borí- 


ezúttal sem 
gáltatások még mindig 


k hiányt, a fo- 
alacsony, de 


ég a győzelem- 
ing K6 már ha- 
ágítás is 
yelem. A 
volt gon- 
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ntet, hogy való- 
essünk, valamint 


megjelent 
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kadt. A 
ej- 
és 
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mot: ilyen jó 
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ember még a 
Cserébe saj- 
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tosabban az Aorus 
nem csupán n 
at. Az alaplap jól néz 


arketing 


ki, a vezérlők és a többi komponens is 


csúcskategóriás. A Killer LA 


, a SZU- 


per audiorész és a három darab PCle 
SSD RAID-kezelés mellett a szolgálta- 


tások között ott találjuk a fej 


ett ven- 


tilátorszabályzást és egy olyan RGB 


Fusion világítási rendszert, ai 
nem akadt párja a tesztmezői 


3DMark 
Time Spy 
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29/161 W 


38/152W 


28/127 W 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Acer Aspire E 15 E5-5/5G 


IFEJEZETTEN VISSZA- 
 . CÉ KÜLSEJŰ, BELÜL 

MÉGIS SZOKATLANUL ERŐS, 
ÁRÁHOZ KÉPEST JÓL KIEGYENSÚ- 
LYOZOTT GÉP ÉRKEZETT TESZTLA- 
BORUNKBA, AMELY JÓ VÁLASZTÁS 
LEHET HÉTVÉGI JÁTÉKOSOK SZÁ- 
MÁRA. A műanyag fedlapos, egyszerű 
házba bújtatott notebook érdekes módon 
a csuklótámasznál kapott alumínium- 
borítást, illetve szerencsés, hogy a gép 
alsó takarólemezén szerelőnyílást is 
kialakítottak. A 15,6 colos kijelző sajnos 
TN-paneles, és csak HD felbontású, ami 
gyenge képminőséget és rossz betekin- 
tési szögeket eredményez. A kellemes 
meglepetés a gép elindítása után ért 
minket. Miután a lassú, 5400 rpm-es 
HDD-ről betöltődött a Windows 10, és 
végre használatba vehettük, a hetedik ge- 
nerációs Intel Core i5-7200U processzor 
rákapcsolt, és nagyon szép teljesítményt 
nyújtott - különösen párhuzamos 
munkavégzés közben, bár ehhez a 4 GB 


meglepetés a GPU, ami alkalmi játékosok 
számára vonzóvá teheti ezt a laptopot. 
Mint kiderült, a GeForce 940MX ezúttal 
egy GM1O7-es chip, 512 CUDA shaderrel 
és dedikált GDDR5 VRAM-mal - ez pedig 
csupán egy apró lépésre van a GTX 950M 
GPU-tól. A tesztek során éppen ezért 
nagyon jól teljesített az Acer Aspire E 15: 
a vele azonos árban lévő notebookoknál 
jelentősen erősebb a 3D-s játékok alatt. 
Az újabb AAA címeket játszhatjuk HD 
felbontásban, közepes/magas részletes- 
ség mellett, a régebbi játékok pedig akár 
élsimítást is kaphatnak. Ez a teljesítmény 


azonban aki munka, webezés, chat és 
egyebek mellett szeretne olykor játszani 
is, annak egy integrált GPU-s masinánál 
nagyságrendekkel jobb teljesítményt 
nyújt az Acer E 15. 
Szerencsére nen 
mes meglepetés, a portok közö 
áltuk az USB Type-C-t, a Wi-Fi 
U-MIMO-kompatibilis, és az üzemidő 
is egészen hosszú. A negatívun 
meg kell említenünk a kényelmetlen bil- 
entyűzetet, a terhelés mellett magas (85 
Celsius-fok) hőmérsékletet, a kissé túlzás- 
ba vitt szoftveráradatot és az átlagosnál 


t ott ta- 


csak az erős GPU kelle- 


ac-vezérlő 


ok között 


INFO 


Forgalmazó: 
Acer Magyarország 
Ár: 198 900 Ft 
WebD: acer.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i5-7200U 
CPU; Nvidia GeForce 
940MX 2 GB GDDR5 
(GM10O7); 1x4 GB DDRA 
RAM/500 GB 5400 rpm 
HDD; 15,6", 13660x768, 
TN, matt; 1XUSB Type-C, 
2xUSB 3.0, 1XUSB 2.0, 
HDMI, D-Sub, SD, DVD- 
RW; Aualcomm Wi-Fi ac, 
GbE LAN; 

227 perc üzemidő; 
3816x259x239 mm; 
24kg 


Pro: 

kiegyensúlyozott hard- 
ver, GPU HD játékhoz, 
alumíniumborítás, USB 
Type-C 


Kontra: 

gyenge kijelző és 
hűtés, kényelmetlen 
billentyűzet, lassú HDD 
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INFO 


Gyártó: Logitech 
Ar: 21990 Ft 
WeD: logitech.hu 


RAM hosszú távon kevés lesz. Az igazi persze egy hardcore gamernek édeskevés, — leheletnyivel nagyobb súlyt. 


Logitech 6403 Prodigy Wireless 


EZDŐ JÁTÉKOSOK SZÁMÁRA 
Jesz DIZÁJNT KAPOTT A 

6403, AMIHEZ TÖBB PROFI 
FUNKCIÓ IS TÁRSUL, ÉS ÉPPEN 
E MIATT A KETTŐSSÉG MIATT 
NEHÉZ TISZTA SZÍVVEL AJÁNLANI 
AZ ÚJ LOGITECH EGERET. Az egyik 
legnagyobb név a gamerperifériák nagy 
öregjei között a Logitech, és ehhez 
mérten pontosan tudja azt is, milyen 


Specifikáció: 
jobbkezes kivitel; 

kábeles és wireless 
üzemmód; 200-12 000 dpi 
felbontás; PMW3366 érzé- 
kelő; 1000 Hz-es lekérdezés; 
6 darab programozható 
gomb; fedélzeti memória; 
profilkezelés; RGB-világítás; 
makrófunkció; 

124x68x43 mm; 


felbontásra képes, amit menet közben 
változtathatunk is öt lépésben - igaz, 
erre csupán egyetlen gombot kapunk, és 
a görgő is csak egy üzemmódra képes. 
iután gamerosztályú hardverről van 
szó, a Logitech Gaming szoftvere tarto- 
zik a G403-hoz annak minden extrájával. 
egkapjuk az összes makrózási funkciót, 
a görgő és a ,G" betű RGB-világításának 
szabályozását, sőt, profilokat is létrehoz- 


ciát használ a cégtől megszokott nano- 
vevőegységgel, a sebességre és akár 10 
méteres távra pedig nem lehet panaszunk. 
Az üzemidő is tökéletes, nálunk hosszú 
napokig bírta szusszal a G403, a töltéshez 
edig extra mUSB-kábelt kapunk. 

Nem rossz egér a Logitech G403, pon- 

os, kényelmes, és a zsinór nélküli mód is 
hasznos, de ekkora összeget már csak ke- 
ményvonalas játékosok és nagyigényű fel- 


egérrel lehet sikert elérni a belépőszin- hatunk. nasználók adnak ki egy ilyen perifériára. 972-1072 g (kábel nélkül); 
ten, és mire van szükség ahhoz, hogy A változtatható (10 grammal növelhe- árpedig ugyanennyiért ennél nagyobb 183 m USB-kábel, nano- 
a hardcore játékosok szívét is elnyerje. ő) súly és a gyors, pontos pozicionálás udású és karakteres (dögös kinézetű) vevőegység 


Erre az elmúlt években több példa is mellett a G403 igazi extrája a zsinór nél- modelleket is találunk akár a Logitech, 

született, elég csak a legendás MX518- küli üzemmód. Ez 2.4 GHz-es frekven- akár más gyártó kínálatában. Pro: 

ra vagy a G5-re, esetleg másik nagy változtatható tömeg, 
kedvencünkre, a G502-re gondolni - RGB-világítás, pontos, 


gyors, jó szoftver 


indegyik egy műremek. Ezek karak- 
eres, szép és egyedi perifériák, éppen 
ezért furcsa, hogy hasonló áron dobta 
piacra az egyszerű kinézetű G403-as 
modellt a gyártó. A szimpla külső miatt 
iába a stabil és kényelmes fogás, a 

csúszásgátló extra betétek lemaradtak, 
pedig odabent szuper hardver dolgozik. 
A PMW3366-os érzékelő 12 ezer dpi 


Kontra: 
kezdő egérnek drága, 
egy dpi-választó gomb 
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INFO 


Forgalmazó: 


Hewlett-Packard SK Hynix memóriamodul került az Omen 
ri B 0 Mm 6 AN X Magyarország Kft. X-be, amelyek sajnos nem kaptak passzív 

Ár: 979 900 Ft hűtést, de kapacitásuk bőségesen elegen- 

WeD: hp.hu dő minden játékhoz. A gyárilag telepí- 


tett Windows 10 egy villámgyors, PCIe-n 


Specifikáció: kapcsolódó, 512 GB-os Samsung NVMe 
ORHŰTŐ, NEXT-KOPPINTÁS, az alaposan túlméretezett, 1300 wattos Intel Core 17-6700K CPU; SSD-ről fut, amelyen jut elég hely a já- 
RBosssogea ÓRIÁSOKNAK - tápegység. Intel 2170 mATX-alaplap; tékoknak is. Ha mégis kifogynánk a tár- 
A HP ASZTALI GAMERGÉPE referencia GeForce GTX helyből, egy 3 TB-os Seagate HDD-t is 


FELHÍVJA MAGÁRA A FIGYELMET, 1080 8 GB VGA; találunk az egyik fiókban, de több me- 
MIKÖZBEN NEM CSILLOG-VILLOG, A nálunk járt tesztrendszer az abszolút 2x8 GB DDR4A-2400 RAM; revlemezzel akár egy RAID-tömböt is 
AKÁR EGY KARÁCSONYFA. Az élére felső kategóriába sorolható, bár az alap- 512 GB Samsung NVMe egyszerűen kiépíthetünk. 


állított kocka dizájn tetszetős, és - ahogy komponensek január óta már előző gene- SSD, 3 TB 7200 rpm Miután gamergépről van szó, a kulcskom- 
az az egész gépre elmondható - minden rációsnak minősülnek. Ez hatodik szériás Seagate HDD, DVUDRW; ponens a videokártya, amelyből a HP egy 
porcikájában minőségi kivitelezésű. A ntel Core i7-6700K processzort és egye- I ÉRA EGaeS zá LtG Nvidia GeForce GTX 1080-at választott. 
nagyméretű és nehéz ház előlapja négy di, 2170-es microATX-alaplapot jelent, előlapi port, SD-kártya- A teszteredmények is jól mutatják, ezzel 
részre osztott, és amellett, hogy segít a amely párosítás ideális, ráadásul az alap- olvasó; B sikerült olyan teljesítményt elérni, hogy 
szellőzésben, szoftveresen szabályozható, ap a több videokártyás kiépítést is támo- jet A. LAN, Intel Wi- ne szaggassanak a játékok. 
RGB-háttérvilágítást is kapott. A kocka gatja, de a K jelzésű processzor ellenére j ij Se 
ú aj ; iz . § MBE KÉRGE , Windows 10 64 bit; 

oldalán találjuk a ki-be kapcsoló gombot, uninghajlandósága közelít a nullához. A 928 cbs CineBench RI5: 
valamint két darab USB 3.0 és ugyaneny-  BIOS teljesen fapados, nincs grafikus ke- 1620/1397 MB/s CMark Az Omen X egy méregdrága számítógép: 
nyi USB Type-C portot - sajnos utóbbiak zelőfelület, hiányzik mindennemű frekven- SSD folyamatos olvasás írás; perifériák és monitor nélkül is közel egy- 
nem Thunderbolt 3 és még csak nem is cia- és feszültségszabályzás, nincs auto- 5669 pont PCMark8; millió forintot kérnek el érte, ezért pe- 
USB 3.1 Gen2 típusúak. Érdekes helyre, matikus tuningopció, sőt az energiataka- 5102/9386/17185 pont dig már akadékoskodhatunk is egy kicsit. 
az egyik alsó lapra került a laptopok- rékos beállításokat sem tudjuk letiltani a 3DMark Fire Strike (Ex/Ul/ A gép alapteljesítménye abszolút csúcs- 
ban használatos DVD RW-meghajtó, még nagyobb teljesítmény érdekében. Norm): kategóriás, de a helyzet az, hogy hason- 
amelynek tálcája kissé igénytelen módon, A processzor hűtése elegáns: az Omen- 42/316 W összfogyasztás ló minőségben ezzel azonos teljesítményt 
a gravitáció által megsegítve esik ki logós CPU-blokkból és a 12 cm-es, ak- (min./max.) már egy 600-650 ezer forintos géptől is 
emezcserekor. A gép másik fele egyetlen  — tívan hűtött radiátorból álló kompakt megkapunk. Sőt, az Omen X - bár több 
gomb megnyomásával eltávolítható, vízhűtőrendszer csendben teszi a dolgát, Pro: komponense is elbírná a tuningot - nem 
így máris feltárul előttünk az Omen X ám tartós terhelés alatt nagyon zajos- szuper dizájn, támogatja a túlpörgetést, ami legfőképp 
rendezett belseje. Odabent háromkamrás  sá válik. Sajnos tuning közben is hason- kiváló bővíthetőség, a csupasz alaplapnak köszönhető. Ennyi 
elrendezést alakítottak ki a mérnökök: ló a helyzet, még szerencse, hogy a házba nagyon erős pénzért már elvártuk volna azt is, hogy 
a nagyobb részbe került a komplett akár 360 mm-es radiátor is beszerelhető. Thunderbolt-portok várjanak az oldalla- 
gép, a másodikba egy négyfiókos HDD- Hogy semmi se fojthassa le a 6700K pro- Kontra: pon, illetve az alaplapi vezérlők minősé- 
dokkoló-rendszer, a harmadikba pedig cesszort, két darab, 8 GB DDR4-2400-as nincs tuning, csak gével sem vagyunk elégedettek. Az I 

12 cm-es radiátor, tel Wi-Fi ac-vezérlő hasznos, de a szimp- 

belépőszintű vezérlők, la Realtek gigabites LAN a belépőszintet 


méregdrága idézi, ahogy az egyszerű hangrész sem 


méltó egy gamer-PC-hez. Ugyanakkor 
az Omen X kiválóan bővíthető, olyannyi- 
ra, hogy hiába a szokatlan külső dizájn 
és belső elrendezés, minden komponens 
szabványos, így később kedvünkre, cse- 
rélhetjük az alkatrészeket. 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, 


ii ARDVER VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 
Gigabyte GeForce GTX 


1060 6 GB WF20OC 


Samsung 850 EVO HP Omen 32 


250 GB 


1u 


galmazó: Samsung 
ártó: Gigabyte 


ártó: HP 
Ár: 144 900 Ft 


Web: h 


Ar: 29 990 Ft 
Web: samsung.hu 
Ar: 87 990 Ft 
WeD: gigabyte.com 


For 


Nemrég még óriási képátlónak számított a tévék- 
ben a 32 col, ma már monitort is kapunk ekko- 

ra méretben, elérhető áron. Merthogy a HP Omen 
gamerszériájában éppen ilyen modellt találunk: a 
81 cm-es átlójú képhez WV.OHD (2560x1440) fel- 


Legnagyobb bánatunkra az SSD-k ára jelentő- Hatalmas telitalálat az Nvidia GeForce 10-es 
sen felszökött az utóbbi negyedévben, azonban szériája, amellyel a felső-középkategóriát képvi- 
aki most váltana rájuk, annak még mindig a 250 seli a GTX 1060. A Gigabyte ezt a GPU-t építet- 
GB-os kapacitású Samsung 850 EVO -t ajánl- te WindForce-hűtésű kártyájára: ez a rendszer 


juk. Az öt év garanciát kínáló, TLC-s (Triple Level csendes, és kellően hatékony ahhoz, hogy még a 


Cell) modell szekve 
ménye nagyon jó, és 


vezérlője is kellően erős, így 


sem az operációs re 


ndszer, sem a játékok nem 


fognak akadozni betöltéskor. A kiváló kezelőszoft- 


ver mellett a szolgál 


tatások között ott találjuk a 


hardveres titkosítást és a DevSLP-t is, Így note- 
asztás. 


bookba is ideális vál 


gyári tuning is belefé 


rjen. A grafikus chiphez 6 


GB fedélzeti memória kapcsolódik, tehát ez az 


erősebb modell, így fi 


II HD, sőt WOHD felbon- 


tásban sem érhet minket meglepetés. A GTX 
1060 90 ezer forint alatt kínál olyan teljesít- 


ményt, amit egy éve 


még csak a 140 ezer forin- 


tos GTX 980-tól várhattunk el. 


11" Lenovo Ideapad Y910 
1032000 Ft 
lenovo.hu 


TIPP N 


c) Acer Predator 17 
749900 Ft 
acer.hu 


7]! MSI Dominator Pro GTÓ2VR 
969990 Ft 


msi.com 
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Gigabyte Aorus 2270X-Gaming 7 
28300 Ft 
gigabyte.com 


ASRock Z270 Gaming K6 
32800 Ft 
asrock.com.tw 


Asus RoG Strix Z270H Gaming 
23800 Ft 
asus.hu 


NZXT Manta Windows 
40100 Ft 
nzxt.com 


4 TIPP N 


Fractal Design Core 500 
21200 Ft 
fractal-design.com 


Éi 


7) Xigmatek Nebula C 
17600 Ft 


xigmatek.com 


bontást kínál. A masszív fémt. 
jól mutatnak, a matt felületű 


alp és a fekete keret 
PS-panel képe is 


szép. A rengeteg bemenet - több HDMI és DP - 


között USB hubot is találunk, 
nológia sem maradt le. Az elé! 


de a FreeSync tech- 
hető áron kívül to- 


vábbi meglepetést okozott, hogy a szokásos 60 


Hz helyett 75 Hz-es frissítést 


49900 Ft 
zyxel.com 


Netgear R6400 
40000 Ft 
netgear.com 


B TIPP 


23900 Ft 
dlink.com 


apasztaltunk. 


Zyxel NBG6815 


D-Link DIR-860L 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G4560 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte B250M-D2V 


Memória 
8 GB Kingston ValueRAM 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 4602 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


0 Különösen ajánlott 


20000 Ft 


1800 Ft 


21400 Ft 


19800 Ft 


33800 Ft 


14900 Ft 


10700 Ft 


13100 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-7100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus Prime B250M-A 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 470 4 GB 


sSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


36400 Ft 


3100Ft 


26400 Ft 


22400Ft 


60900 Ft 


25500 Ft 


4000 Ft 


14200 Ft 


17000 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


Memória 


Corsair Vengeance DDR4A- 


2400 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 WindForce 


SSD 


Samsung 850 EVO500GB 51000 Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Intel 
Ár: 20 000 Ft 
Web: intel.com 


Specifikációk: 

LGA-1151 foglalat; Kaby 
Lake, 14 nm-es gyártástech- 
nológia; 2 mag, 4 program- 
szál; 35 GHz-es órajel; 

3 MB gyorsítótár; Hyper- 


Threading technológia; 
DDR4-2400/DDR3L-1600 
RAM-vezérlő; Intel HD 
Graphics 610 iGPU; 

54 WTDP 


Pro: Hyper-Threading 
technológia, fejlett alapok, 
alacsony fogyasztás, 
nagyon olcsó 

Kontra: lehetne magasabb 
órajel, kicsi gyorsítótár, 
zárolt szorzó 


72000 Ft 


20900 Ft 


50200 Ft 


39100 Ft 


136500 Ft 


34400 Ft 


20100 Ft 


24400 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core i7-7700 (LGAL151) 20000 Ft 
Intel Core i5-6600K (LGAI151) 74500 Ft 
Intel Core i3-7350K (LGAL151) 62700 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGAI151) 50900 Ft 
Intel Core i3-7100 (LGAL151) 35600 Ft 
Intel Pentium 64560 (LGAI151) 20 000 Ft 
AMD 

AM3- 


AMD FX-8370E 
AMD FX-83300 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 
Asus Prime B250M-A 
ASRock 797 Anniversary 
AMD AM3-t 

ASUS Sabertooth 990FX R3.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2-t 

Asus A88X-Pro 

Gigabyte F2A88XM-DZHP 
ASRock FM2A88M-HD- R3.0 


43000 Ft 
32900 Ft 
37800 Ft 
18200 Ft 


30200 Ft 
25000 Ft 
22000 Ft 
12300 Ft 


50200 Ft 
26400 Ft 
24600 Ft 


63000 Ft 
35900 Ft 
20800 Ft 


34500 Ft 
19900 Ft 
17000 Ft 


gacesaz EEEN 
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NY h 2 F Virtuális vagy valóság? 


ANIMÉK ÉS VIDEOJÁTÉKOK 


ÁR ÉVTIZEDEKKEL KO- legnépszerűbb videojátéka ihlette. Nemezvolt " sen nyitottá váltak a videojátékok kedvelői- 
44 EZEK MEGVETET- az első és nem is az utolsó eset, hogy egy si- nek igényeire is. 
TE A LÁBÁT A VIDEO- keres videojáték filmadaptációja nem váltot- 
JÁTÉKOK PIACÁN A JAPÁN PO- ta be a hozzá fűzött reményeket. Ha őszinték 
PULÁRIS KULTÚRA, ÁM ARRÓL akarunk lenni, be kell ismernünk, hogy a vide- Bevallom, nehéz elfogultság nélkül írnom a ja- 
KEVESET BESZÉLÜNK, HOGY A ojátékok alapján készült filmek javarészt meg-  — pán populáris kultúra hatásáról, ugyanis ma- 
NÉPSZERŰ JÁTÉKOK VAJON HO- buktak, ám a lelkesedés az ötlet iránt tovább- gam is több fronton érintett vagyok a témá- 
GYAN SZIVÁROGTAK BE AZ ra is töretlen maradt. ban, de erre még visszatérek a szubkultúrá 
ANIMÉK (JAPÁN RAJZFILMEK) A 2000-es évek elején hirtelen filmes kö- bemutató részben. Kezdjük azzal, hogy a ja- 
ÉS MANGÁK (JAPÁN KÉPREGÉ- rökben is megnőtt a horrorjátékok iránti ér- .  pán popkultúrában már az 1980-as évektő 
NYEK) VILÁGÁBA. Ha betekin- deklődés, így készülhetett el a Holtak háza, jelentős szerepet játszottak a rajzfilmek és a 
tést szeretnénk nyerni az ACG (anime, az Egyedül a sötétben és a Bloodrayne - Az képregények iránt is fogékony , vizuális gene- 
comics and games) szubkultúra múlt- igazság árnyékában, amelyeket a nézők erős ráció" számára készült videojátékok. Ekkori- 
jába, először is a videojátékok és más kritikával illettek. A közismert Silent Hill- A ban terjedt el az ,otaku" kifejezés, amely az 
médiatartalmak találkozási pontjairól halott város is negatív visszajelzéseket ka- obszesszív rajongókra utalt, meglehetősen pe- 
kell szót ejtenünk. pott, akárcsak a Doom, amely a híres színé- joratív értelemben. Ma már általánossá vál 
szek dacára is veszteséget hozott készítői- az animék és mangák rajongói között is, hogy 
nek. Születtek azonban olyan filmalkotások otakuként határozzák meg magukat (bár sokan 
is, amelyeket siker koronázott: A Kaptár cí- még mindig zokon veszik ezt a címkét). 
A korai videojátékok sikere a filmipar mű horrorfilm Milla Jovovich főszereplé- Az animék, mangák és videojátékok irán- 
érdeklődését is felkeltette. Először ter- sével vagy a Lara Croft: Tomb Raider An- ti szenvedély nemcsak a japán fiatalokat há- 
észetesen olyan játékok filmadaptá- gelina Jolie-val. Japánban a legnépszerűbb lózta be, hanem rövidesen a nyugati országok- 
cióját készítették el, amelyek osztat- RPG-t, a Final Fantasyt hívták életre a mo- ban (Észak-Amerikában, Franciaországban, Né- 
an sikert arattak a játékosok köré- zivásznon, ami az első, fotorealisztikus lát- metországban és Olaszországban) is elindított 
ben. Az 1993-ban bemutatott, Super ványtechnikát alkalmazó animációs film- egy népszerűségi hullámot, amely hazánkat 
ario Brothers című film mégis hatal- ként vált emlékezetessé 2001-ben, de a sem hagyta érintetlenül az 1990-es évek máso- 
as veszteséget könyvelhetett el, mi- 137 millió dolláros rekordköltségvetést így dik felében. A huszonéves korosztály még bizo- 
után 48 millió dolláros költségvetés- sem sikerült visszaforgatnia. Az animék és nyára emlékszik a Dragon Ballra vagy a Sailor 
ből mindössze 20 millió dollár bevételt mangák viszont mind nagyobb népszerűség- Moonra, de ha másra nem is, a 2000-es évek 
ozott annak ellenére, hogy a korszak re tettek szert világszerte, és meglehető- elején debütált Pokémonra egészen biztosan. 
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Egy obszesszív játékos animeverziója 
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Instant zombiapokalipszis a tévéképernyőn [88 sz rt eses sgt ét ön mir E7S 
Számtalan animéből videojáték is ké- lekmény egy fiktív, virtuális világban osztályt célozza meg. A cselekmény a Mindezek ellenére sokaknak problémát 
szült (pl. Inuyasha, Naruto, Bleach, Full — játszódik. főszereplő halálával kezdődik, akit sze- jelentett, hogy szüleik eleinte negatívan 
Metal Alchemist) a legkülönbözőbb rencsés módon életre hív Gantz, egy viszonyultak kedvenc időtöltésükhöz, 
műfajokban. Mondhatjuk, általános ismeretlen eredetű gömb, amely az- és így a kapcsolódó rendezvények láto- 
gyakorlattá vált, hogy az ismertebb Elsők között érdemes megemlíteni a tán kötelezően játékba szólítja az ál- gatását sem támogatták. Amíg nem is- 
rajzfilmekből játékot is készítenek a ra- . Sword Art Online-t, amely 2022-ben tala kiválasztott embereket. Feladatuk merték meg a szubkultúra alapvető jel- 
jongók örömére. Másfelől az inspirá- játszódik. A főhős, Kirito 10 ezer játé- az, hogy veszélyes földönkívüliekre va- lemzőit, sokan felesleges idő- és ener- 
ció kölcsönös, ugyanis számos, videojá- .  kossal kezdi meg kalandozását a VR- dásszanak, amiért pontokat szerezhet- "  giaráfordításnak tekintették, amely 
tékra épülő anime is napvilágot látott ban, amelyet bétatesztelőként már nek. Az a játékos, aki összegyűjt 100 elvonhatja a fiatalok figyelmét a tanu- 
(pl. Halo Legends, Dragon Age: Dawn volt szerencséje megismerni. Egy nem pontot, megmenekülhet a játékból, és lásról, és nem utolsósorban költséges. A 
of the Seeker, Mass Effect: Paragon várt fordulat azonban árnyékot ve visszanyerheti valódi életét. kutatásban részt vevők közül többen is 
Lost). Arról azonban kevesebben tud- kezdeti lelkesedésére: a játékból nem beszámoltak arról, hogy miután elvitték 
nak, hogy léteznek olyan animék is, lehet kilépni. Csak úgy szabadulhat a szüleiket közösségükbe, megváltozott a 
amelyek főszereplői gamerek, ésacse- virtuális világból, ha mind a száz szin- A gamerek és otakuk kezdetben több- véleményük, hiszen maguk is tapasztal- 
tet teljesíti, ha pedig a játékos éle- nyire közös programokon találkoztak, hatták a pozitív légkört, végigkövethet- 
tét veszti a játékban, a valóságban is és feltáró kutatások alapján igen pozi- ték fejlesztő célú versenyeiket, és fülta- 
meghal. Ugyanez történik akkor is, ha tív élményekről számoltak be anéhány  núi lehettek a segítőkész és konstruktív 
a való életben próbál megszabadulnia ezer főt számláló összejövetelek után, ötletcseréknek a rajongók között. Egye- 
sisaktól, ugyanis az megsüti az agyát. ez pedig elősegítette a két rajongói sek szakmai életükben is kamatoztat- 
A virtuális valóságban rekedt játékos csoport egyesítését. Az Eriko Yamato ták az inspiráló környezetben elsajátí- 
története még számos animétihletett. által megkérdezett anime- és videojá- tott készségeiket, például grafikusként, 
Többek között ez adta a Log Horizon, ték-rajongók, akik részt vettek ezeken szervezőként. Ez alól magam sem va- 
az Overlord és a .hack//Sign alapötle- az eseményeken, arról számoltak be, gyok kivétel, hiszen az animék és a vide- 
tét is. Továbbá sokak számára ismerős hogy egy kölcsönös tanulási folyamat ojátékok erős hatással voltak kutatási 
lehet a Fate/stay night, amelyben az részévé váltak. Elmondásuk szerint az érdeklődésemre és könyveimre is. Mind- 
RPG-kből jól ismert karakterosztályok önkifejezést támogató környezet pozi- ez persze nem jelenti azt, hogy hobbink 
(pl. íjász, mágus) bukkannak fel. tívan hatott kreativitásukra, különböző "meghatározza szakmai életünket és jö- 
A videojátékok ihlette animék sorából készségek elsajátítására (pl. cosplay el- vőnket, csupán szemléletes példája an- 
nem hagyhatom ki személyes kedven- készítése), és önbizalmukat is növelte. nak, hogy néha igenis érdemes követni 
cemet, a Gantzet sem, habár ez a s0- Mindemellett kulturális ismereteiket is az álmainkat. 
rozat már kifejezetten a felnőtt kor- gyarapították. 
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RÉKFOCI-BAJNOKSÁG KE- 

RETÉBEN MOZDULT MEG A 
HAZAI GAMERKÖZÖSSÉG SZE- 
RENCSÉSEBB HALMAZA. Egy na- 
gyon vicces, ugyanakkor tényleg ke- 
mény sport izzasztotta meg az ösz- 
szegyűlt csapatokat, ráadásul a 
Chio Mozdulj Gamer februári nagy- 
követe, luckeY is velünk tartott tár- 
saival, és hozta a formáját - ami 
egy volt profi focistától nem annyi- 
ra meglepő. 
Mr. Február. Még nem vagyunk bizto- 
sak benne, hogy az év végén naptár is 
készül majd a Mozdulj Gamer nagykö- 
vetekről, de Sirius után (akivel az elő- 
ző lapszámban készítettünk interjút) 
ebben a hónapban luckeY volt a moz- 
gásfelelős, és mivel maga is aktívan 
sportol, nem jelentett számára külö- 
nösebben nagy kihívást ez a szerep. A 
buborékfoci-bajnokságon luckeY ,na 
jó van akkor" nevű csapatával a má- 
sodik helyezést érte el saját ligájában, 
de nagyon jól érezte magát. Gyorsan 
kihasználtuk, hogy lejött a pályáról, és 
elbeszélgettünk vele. 


Essen EGY BUBO- 


GameStar: Milyen érzés volt, ami- 
kor megtudtad, hogy te lehetsz 

a Chio Mozdulj Gamer februári 
nagykövete? Vagy Mr. Február, ha 
úgy tetszik. 

luckeY: Nagyon örültem, ami- 

kor megtudtam, hogy februárban 
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DE MIIS AZ A 
BUBOREKFOCI? 


Ha szereted a focit, de 
megbolondítanád az 
élményt, akkor ez egy 
remek móka. Városi 
legendák szerint nor- 
vég tévések találták ki 
extrém vetélkedőnek: 
minden elemében sima 
foci, de a játékosok 
egy műanyag, felfúj- 
ható ,buborékban" 
játszanak, csupán a 
lábuk van szabadon 
térdtől lefelé. Ezzel a 
buborékkal a felső tes- 
tünkön kell fociznunk 
teremben, műfüves 
pályán vagy akár a 
szabadban, hiszen az 
esésektől megvéd a 
buborék. 


én lehetek a nagykövet, és még izgatot- 
tabb lettem, amikor kiderült, hogy bubo- 
rékfocizni fogunk, mert eddig csak vide- 
ókon láttam, és nagyon ki szerettem vol- 
na próbálni. 


GS: Saját csapatoddal indultál? 

luckeY: Igen, mi vagyunk a ,na jó van ak- 
kor"; igazából már évek óta ez Messenge- 
ren a chatnevünk a barátaimmal. Nem tud- 
juk miért, nincs rá logikus magyarázat, ez 
csak úgy jött, mindig próbáltunk valami jó- 
pofa nevet találni, így most ez lett a csa- 
patnév is. 


GS: És milyen élmény a buborékfoci? 
luckeY: Remek élmény volt, szerintem min- 
denki jól érezte magát. Másodikak lettünk, 
de nagyon jó játék volt. 


GS: Persze számodra a foci nem új 
sport. 

luckeY: Nem, egyáltalán nem. Nálunk ez 
családi hagyomány, a nagyapám és édes- 
apám is futballista volt, és én is verseny- 
szerűen fociztam hétéves korom óta. Nagy- 
részt a helyi csapatban játszottam, ahol la- 
kom, és utána igazoltam át Ausztriába a 
UFC Pamhagen csapathoz, ahol két évet 


húztam le, majd végül 14 éves korom- 
ban úgy láttam, hogy nem tudom to- 
vább folytatni a versenyszerű spor- 
tolást. 
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GS: Miért? 

luckeY: Mert mindennap Győrbe in- 
gáztam iskolába, és túl sok ideig tar- 
tott az utazás úgy, hogy suli után 
még edzésre is járnom kellett. Nem 
volt időm felkészülni rendesen sem- 
mire, így inkább abbahagytam. De így 
is minden héten lejárunk focizni a ha- 
verokkal. 


GS: Van még más sport is, amit 
szeretsz? 

luckeY: Nagyon fontos, hogy fitt ma- 
radjak, így a futás is rendszeres része 
az életemnek. 


GS: Hogy látod, mennyire vehetők 
rá a fiatalok a sportolásra? Meny- 
nyire könnyen mozdíthatók az em- 
berek? 


GameStar 
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kardióedzés a szobában; tényleg bár- 
mi jó, csak mozgassa át magát az 
ember, főleg ha egyébként sokat ül a 
gép előtt. De ehhez az kell, hogy sa- 
ját magunkban megszülessen erre 
az igény. 


GS: Ha megtetszik valakinek a fo- 
ci, hogyan lásson hozzá? 

luckeY: Én a helyi csapatnál kezd- 
tem, szerintem mindenképpen ér- 
demes így indulni, segítséget kérni. 
Ha van tehetséged, úgyis felkarol- 


luckeY: Szerencsére az én isme- nak, segítenek. Fontos a jó cipő is, 

rőseim nagy része szeret sportol- nagyon sok kellemetlenségtől meg- 

ni, de értem, mire gondolsz. Szerin- óv, hidd el, saját példámból kiindul- 

tem mindenki maga dönti el, hogyan va mondom ezt. És persze a megfe- 

osztja be az idejét, de csak nyer ve- lelő bemelegítés szintén elengedhe- 

le, ha belefér egy-két óra mozgás. tetlen akkor is, ha csak a haverokkal 

Akár csapatjáték, futás vagy egy kis mész le a pályára rúgni a bőrt. 
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Ha CCG-rajongó vagy, de a Hearthstone-ra 
ráuntál egy picit, érdemes adnod esélyt az 
Eternalnek. A játék nagyjából olyan, mintha 

a Magic: The Gathering játékszabályait húz- 
ták volna rá a warcraftos pókerre. A paklink- 
ban lévő különböző színű manalapok lerakásá- 
val növelhetjük a rendelkezésünkre álló erőfor- 
rások számát, és olyan lapokat játszhatunk ki 
belőlük, amelyek megegyeznek a forrás színé- 
vel. A pakliépítés és a kártyák struktúrája egy- 
értelműen a Magicet idézik, miközben a hatá- 
sok könnyen érthetőek, egyszerűek, és gyor- 
san létrejönnek, akárcsak a Hearthstone-ban. 
A Dire Wolf Digital nagyon jól ráérzett arra, 
hogy a szabályrendszer melyik részét érdemes 
mélyíteni, és melyikhez nem szabad hozzányúl- 


ni. Ennek köszönhetően egy brutálisan össze- 
tett, mégis könnyed és szórakoztató játékká 
vált az Eternal, amit a kártyajátékok műfajá- 
val csak most ismerkedő kalandorok-bármikor 
kipróbálhatnak, de a zsugamesterek is komoly 
kihívást találhatnak benne. A játék minden 
olyan elemet tartalmaz, amit napjaink CCG- 
itől elvárnánk. Van arénaszerű, frissen bontott 
paklikkal működő játékmód, ki lehet craftolni 
hiányzó lapokat, és természetesen, aki szeret- 
ne, az egy forint elköltése nélkül is összegyűjt- 
heti az összes kártyát. A pénztárca kinyitása 
persze itt is segít, de egy kis időráfordítással 
enélkül is mindent el lehet érni az Eternalben. 
Az Eternal Card Game mobilokon és PC-n is in- 
gyenesen játszható. 
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. Pokémon GO - 


teéeneration II 


A tavalyi ősz beköszöntével a nyáron tömegével fel- 
bukkant pokémonmesterek száma is megcsappant. A 
kezdeti lelkesedés valóban alábbhagyott, de most ta- 
lán a 80 új felfedezhető szörny ismét meghozza a já- 
tékosok kedvét. A Niantic behozta a régóta várt má- 
sodik pokémongenerációt a Johto-liga szörnyeivel. Ha 
mindig is szerettél volna egy totodile-t, egy cyndaguilt 
vagy egy chikoritát, most megszerezheted őket. Az új 
pokémonokat ugyanúgy megtalálod majd a vadonban, 
mint korábbi társaikat, de a szörnyek elfogását jelen- 
tősen megnehezítették, úgyhogy még ügyesebben kell 
céloznod a pokélabdával. A monok repkednek a kép- 
ernyőn, hirtelen mozdulatokat végeznek, és mindent 
megtesznek azért, hogy annyi pokélabdát veszteges- 
sünk el rájuk, amennyit csak lehetséges. Persze le le- 
het őket lassítani egy újfajta málnával, amelyből több- 
féle is elérhető: egyesek lassítják a szörnyeket, mások 
megnövelik az elkapásukért kapott candyk számát. 
Igen ritkán evolutionköveket is találhatunk kaland- 
jaink során, amelyek segítik egy-egy szörny fejlesz- 
tését. Van egy új avatárszerkesztő is ruhákkal, tás- 
kákkal és mindenféle átalakítási lehetőséggel. Ha el- 
veszítetted volna a lelkesedésedet, most már csak a 
rengeteg új tartalom miatt is érdemes újra nekivág- 
nod a vadászatnak. 


Ihe Elder Scrolls Online - 


HOomestead 


Ha mindig is szerettél volna egy da- 
rabkát az Elder Scrolls világából, ak- 
kor a Homestead nyújtotta újdon- 
ságok biztosan tetszeni fognak. A 
Bethesda teljesítette a játék rajon- 
góinak régi vágyát: lehetővé tette, 
hogy saját házat vehessenek maguk- 
nak. A kalandorok negyvenféle épü- 
letből választhatnak, amelyet aztán 
a közel kétezer tárgy és bútorda- 
rab segítségével saját ízlésük sze- 
rint rendezhetnek be. Minden ott- 


hon különleges és egyedi, sőt mi is 


zi ) Ész mh 


készíthetünk bútorokat. Házat ven- 
ni egyébként meglepően egyszerű, a 
berendezkedést pedig egy beépített 
tanulóküldetés is segíti. A tutorial 
végén játékban szerzett aranyért 
vagy valódi pénzért megvásárolható 
koronáért is megvehetjük a kinézett 
házat (üresen, de némi plusz pén- 
zért cserébe berendezve kapjuk meg 
az alapvető bútorokkal). A tarta- 
lom ingyenes, tehát sem TESO Gold 
Editionre, sem külön ráfizetésre nem 
lesz szükség a beköltözéshez. 


"as 


Blade-€ SÓúl - 
Wings of the Raven 


A Blade £. Soul az egyik legjobb tra- 
dicionális MMORPG a piacon, éppen 
ezért minden tartalmi frissítés hatá- 
sára újabb játékosok lepik el (és te- 
szik használhatatlanná) a szervere- 
ket. A Wings of the Raven kifejezet- 
ten a maximális szintű karakterek 
számára készült, lévén hogy leg- 
nagyobb attrakciója két új, 24 fős 
dungeon. A Skybreak Spire még a 
legdurvább és legtapasztaltabb já- 
tékosokat is próbára teszi, ezért 
nem is érdemes ezzel kezdeni az új 


kiegészítő kicsomagolását. Első kör- 
ben verekedjük át magunkat a Dawn 
of Khanda Vihar több nehézsé- 

gi szintet kínáló pályáin. Természe- 
tesen minden új nehézség új és erő- 
sebb felszerelési tárgyakat is rejt, 
így az új ellenfelekkel való küzdelem 
kifizetődik. A dungeonok mellett a 
fejlesztők átalakították a fegyverek 
és a tartozékok rendszerét, felújítot- 
ták az Evolution fejlődési útvonala- 
kat is, emellett pedig rengeteg hibát 
kigyomláltak. 


Gwent - Nilfoaard 


A The Witcher III: Wild Hunt kár- 
tyás minijátékának népszerűsége any- 
nyira megszaladt, hogy a fejlesztők el- 
készítették önálló, ingyenesen játsz- 
ható verzióját is (lásd: 22-23. oldal). 

A Gwent egy sok szempontból kü- 
lönleges gyűjtögetős kártyajáték, 
amely most egy komolyabb kiegészí- 
tést is kapott. Ezáltal elérhetővé vált a 
Nilfgaard frakció, amely rengeteg ér- 
dekes kártyalapot, illetve újabb lehe- 
tőségeket ad a játékosok kezébe. Az 

új karakterek között találunk olyano- 
kat, akik ellenállnak az időjárás viszon- 
tagságainak, vannak lapok, amelyekkel 


nemcsak ellophatjuk az ellenfél kár- 
tyáit, de meg is erősíthetjük őket, illet- 
ve kapunk még egy vezért is, Emhyr 
Var Emreist, aki bele tud nézni az el- 
lenfél paklijába. Természetesen eze- 
ket a kártyákat nem dobja azonnal 

az ölünkbe a játék, az új fegyverekért 
meg kell majd küzdenünk, fizetni azon- 
ban semmiért sem kötelező. Persze 
aki mindjárt a kezdéskor a Nilfgaard- 
lapokat akarja kipróbálni, az való- 

di pénzért megveheti a kártyákat, de 
ezeket - bár kétségtelenül lassabban 
- a meccsek után kapott pontokból is 
megszerezhetjük. 


otar Wars Ihe Öld Republic 
- Defend the Ihrone 


Ha végigjátszottad a The Eternal 

Throne kiegészítő történetét, most 
új kihívásokkal kell szembenézned. 
A sztori egyes fejezeteit a frissítés 


után master nehézségi szinten is vé- 
gig lehet játszani extra jutalmakért, 
achievementekért és persze a kü- 
lönböző választási lehetőségek ki- 
próbálásáért. Öt új négyfős, rövid, 
dungeonszerű küldetés (Uprising) is 
belefért a csomagba. Ha elvállaltad 
a feladatot, akkor végig kell men- 
ned egy adott régión, és ki kell irta- 
nod minden ellenfelet, hogy a végén 


bezsebelhesd az ezért járó jutalmat. 
Ha nem sikerült megszerezned a tár- 
gyat, amire szükséged van, az új 
rendszer a segítségedre lesz. Minden 
Operation főellenség dobhat tárgy- 
darabokat, ezeket pedig a megfe 
lő árusnál becserélheted a karakte- 
redre szabott felszerelési tárgyakra, 
vagyis nem kell aggódnod, ha a vé- 
letlenszerű cuccokat tartalmazó lá- 
dákban nem találsz használható esz- 
közöket. Ez a megoldás talán segít 
felkészülni a játék legkomolyabb ki- 
hívásaira is. 


Extra life 


2 KONZOLPREMIEREK 


€) A LEGJOBB PREMIEREK €) A LEGROSSZABB PREMIEREK 


Erős és gyenge játékfelhozatalok a Switchen tül 


KONZOLPREMIEREK 


41) REZBE A NINTEN- 

DO SWITCH, DE KI- 

IN: NEHÉZ RÓLA 
ÍRNI A JÁTÉKFELHOZATAL 
MIATT. A konzol március 3-i pre- 
mierjekor elérhető játékok ugyan- 
is nem igazán mutatják meg és plá- 
ne használják ki a gép lehetőségeit, 
a hordozhatóságot és a fura kont- 


rollereket. Van persze egy új Zel- 
da (a Breath of the Wild), ami szo- 
kás szerint felrántja majd a konzol- 
eladásokat is, és itt a 1-2-Switch, 
ami inkább viccként, mint játékként 
értelmezhető... aztán ennyi. A többi 
játék vagy a nosztalgiavonatra ült 
fel (Super Bomberman R, Blaster 
Master Zero), vagy már egy-egy 


évekkel ezelőtt megjelent prog- 

ram Switch-verziója (I Am Setsuna, 
Shovel Knight: Treasure Trove, 
World of Goo, Little Inferno). Még 
ez a Snipperclips nevű logikai-fizikai 
marhaság tűnik közepesen érdekes- 
nek, de ilyenekre nem lehet konzol- 
startot építeni. A Nintendónak még- 
is volt már rosszabb premierje is, 


jobb meg pláne, és a konkurenciánál 
is látunk szélsőségeket (talán csak 
a Sonynál nem, ott mindig erős kö- 
zepes az indulás, és később szoktak 
jönni a nagy dobások). Ezekből válo- 
gattam ki amerikai premierek alap- 
ján az öt legjobbat, az öt legrosz- 
szabbat és egy kakukktojást. 


f 


NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
(1985. OKTÓBER 18.) 


A Nintendo kultikus konzolja ugyebár Famicom néven már 1983 nyarától 
elérhető volt Japánban, de Amerikában csak 1985 őszétől, Európában pedig 
egy évvel később lehetett megvenni. A cég mindkét premierkor tudott na- 
gyot dobni, hiszen már két éve készültek a japán piacra a játékok. Így NES-re 
rögtön megvásárolható volt például a fénypisztolyos Duck Hunt vagy a Wild 
Gunman, nem is beszélve a Super Mario Brosról. Aztán 1991-ben a SNES 


megjelenésére már tudatosan időzítették a Super Mario Worldöt. 


PremierjátékOkK: 10-Yvard Fight, 
Baseball, Clu Clu Land, Duck 

Hunt, Excitebike, Golf, Gyromite, 
Hogans Alley, Ice Climber, Kung 
Fu, Pinball, Soccer, Stack-Up, Super 
Mario Bros., Tennis, Wild Gunman, 
Wrecking Crew 


ATARI JAGUAR (1993. NOVEMBER 23.) 


És még mindig Atari. Szegény Jaguar több sebből vérzett (leginkább borzalmas 
kontrollere maradt emlékezetes), de végül gyér játékfelhozatala vitte a sírba 
kevesebb mint három év után. Már akkor mutatkoztak az első figyelmeztető jelek, 
amikor a konzol elstartolt: összvissz három játék jelent meg premier napjára, és 
azok közül a Cybermorph lett volna a , killer app", egy csúnyácska 3D, lövöldözős 
játék, amelyben zene helyett egy síri hang kommentálta a történéséket, és nem 
lehetett tíz percnél tovább bírni. De még ennél is rosszabb volt a Trevor McFur in 
the Crescent Galaxy, egy értelmezhetetlenül amatőr oldalra scrollozós shootem up. 


Premierjátékok: 
Cybermorph, Raiden, 
Trevor McFur in the 
Crescent Galaxy 


SEGA DREAMCAST (1999. SZEPTEMBER 9.) 


ATARI 5200 (1982. NOVEMBER] 


Az Atari 2600 sikeres őskonzol volt, de egy idő után már gyengélkedett a 
hardvere. Ezen segített volna a combosabb változat, amit viszont kicsit siet- 
ve adott ki az Atari, Így csupán három játék volt elérhető hozzá a kezdetek- 
kor - ráadásul mindhárom egy-egy régről ismert játék új verziója. Aztán két 
év múlva le is állították a gyártását, a Nagy Videojátékkrach néven ismert 
válság ezt a gépet is leküldte a süllyesztőn. 


Premierjátékok: Super Breakout, Galaxian, Space Invaders 


SEGA SATURN (1995. MÁJUS 11.) 


Az egyik legelfuseráltabb konzolpremier kétségtelenül a Sega Saturné volt: 
szeptemberre tervezték a konzol megjelenését, de aztán úgy megijedtek az 
első PlayStation debütálásától, hogy előrehozták a bemutatót a májusi E3-ra. 
Ez sokként érte a külsős fejlesztőket, nem is lett kész egy játékuk sem május- 
ra, Így a Saturn kizárólag Sega-játékokkal startolt el, amelyek között voltak 
egész jók is (főleg a Panzer Dragoon maradt emlékezetes, de a Daytona 

USA és a Virtua Fighter-átirat sem maradt szégyenben), ám a körülmények 
beárnyékolták a premiert. 


Premierjátékok: 
Virtua Fighter, Panzer 
Dragoon, Clockwork 
Knight, Bug!, Daytona 
USA, Worldwide 
Soccer 


A Dreamcast szó a mai napig könnyeket csal sok régi gamer Premierjátékok: Aero Wings, Air 
szemébe, és a neten elég sok fórumba lehet belefutni, ahol Force Delta, Blue Stringer, Expendable, 
azt próbálják megfejteni, hogy miért nem lett sikeresebb ez a Flag to Flag, House of the Dead 2, 
remek konzol, amikor baromi jó játékok születtek rá sorban, Hydro Thunder, Monaco Grand Prix 

és még online játéklehetőséget is kínált. Amerikai indulása is 2, Mortal Kombat Gold, NFL 2K, NFL 
emlékezetes volt szuper platformjátékkal (Sonic Adventures), Blitz 2000, Pen Pen Tricelon, Power 
gyors és szép autóversennyel (Sega Rally 2) és egy pöpec Stone, Ready 2 Rumble Boxing, 
verekedős játékkal (Power Stone), aminek nagy tragédiája Sonic Adventure, Soul Calibur, Tokyo 
volt, hogy elveszett egy még pöpecebb, igazi klasszikussá Extreme Racer, Trickstyle, TNN 

vált verekedős játék (Soul Calibur) árnyékéban. Motorsports Hardcore Heat 
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VIRTUAL BOY (1995. AUGUSZTUS 14.) sag 


Oké, a Virtual Boy-ba könnyű belerúgni, mert az egész konzol akkora bukás 
volt, hogy Amerikában csak 14 játék jelent meg rá. A talán legjobb Virtual 
Boy-játékot, a Virtual Boy Wario Landet csak őszre sikerült kihozni, ezért 
egy teniszező Marióval szúrták ki a játékosok szemét (ezt szinte szó szerint 
is lehet érteni, ha a Virtual Boy fiziológiai hatásaira gondolunk). 


Premierjátékok: Galactic Pinball, Marios Tennis, Red Alarm, Teleroboxer 


MICROSOFT XBOX (2001. NOVEMBER 15.) 


A Microsoft meggyőző belépője a konzolpiacra rögtön egy műfajtörténeti 
játékkal történt, amely megreformálta az FPS zsánert, és amelynek későbbi 
részei rekordokat döntögettek - ez volt a Halo, ugye. De emellett is jutott 
csemege: a Dead or Alive 3 úgy nézett ki, mint verekedős játék még konzo- 
lon soha, a Munchs Oddysee-ben egy gyönyörű animációs film bújt meg, a 
Project Gotham Racing száguldásai pedig megmutatták a vas erejét. 


PremierjátékOk: 4X4 

Evo 2, AirForce Delta 

Storm, Arctic Thunder, Cel 
Damage, Dead or Alive 3, 
Fuzion Frenzy, Halo: Combat 
Evolved, Mad Dash Racing, 
NEL Fever 2002, Oddworld: 
Munchs Oddysee, Project 
Gotham Racing, Tony Hawks 
Pro Skater 2 


NINTENDO 64 (1996. SZEPTEMBER 29) 


A Nintendo első 3D-grafikás konzoljának indulása akár mindkét kategóri- 
ába beférne. 2, azaz kettő játék volt elérhető, amikor a gép megjelent, ami 
negatív rekord a játékiparban. Na de milyen kettő játék volt az! A Super 
Mario 64 máig az egyik legjobb Mario játék, a Super Mario Galaxy szellemi 
elődje, amely nagyszerűen demózta az új konzol 3D-képességeit. Ez utóbbi 
a Pilotwings 64-nek is csodásan sikerült; egyben egy régi SNES-es brandet 
mentett át Nintendo 64-re, nagyon igényesen. 


Premierjátékok: Pilotwings 64, Super Mario 64 


NINTENDO 3DS (2011. MÁRCIUS 27.) 


Sem a DS, sem a 3DS premierje nem volt túl erős, de talán az utóbbi volt a 
rosszabb: ekkor döntött úgy a Nintendo, hogy a minőség helyett a meny- 
nyiségre koncentrál, Zelda és Mario nélkül. A kézi konzol 15 játékkal együtt 
jelent meg, de ezek mind leszerepeltek a kritikusok előtt. Sok közepes és 
rossz játék nem tud pótolni egy-két nagy durranást, márpedig a platform 
első igazán nagy dobására, a The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D-re 
júniusig várni kellett (és ez is egy régi játék remake-je volt). 


Premierjátékok: Asphalt 3D, 
Bust-a-Move Universe, Combat 
of Giants: Dinosaurs 3D, Lego 
Star Wars III: The Clone Wars, 
Nintendogs 4 Cats, Madden NFL 
Football, Pilotwings Resort, Pro 
Evolution Soccer 3DS, Rayman 
3D, Ridge Racer 3D, Samurai 
Warriors: Chronicles, The Sims 3, 
Steel Diver, Super Street Fighter 
IV 3D Edition, Super Monkey 
Ball 3D, Tom Clancy Ghost 
Recon: Shadow Wars 


NINTENDO GAMECUBE 
(2001. NOVEMBER 18.) 


Három nappal az Xbox villantása után kicsit kevésbé tűnt nagy dobásnak a 
GameCube indulása, pedig nagyon korrekt játékfelhozatallal próbált a Nin- 
tendo helytállni a konzolháborúban (még ha a vasat tekintve nehezen bírta 
is a versenyt). Mario és Zelda ugyan nem jutott ide, de a cég kinyitotta az 
ajtót a külső fejlesztőcsapatok előtt, ami feltétlenül értékelendő gesztus 
volt. A third party játékok közül messze kiemelkedett a Rogue Sguadron II 
- Star Wars játék premierkor, hoppá! -, illetve a Nintendo Luigis Mansionje 
is szórakoztató volt, még ha nem is tudott olyan maradandó értékké válni, 
mint a testvére nevével eladott programok. 


Premierjátékok: All-Star Baseball 
2002, Batman: Vengeance, Crazy 
Taxi, Dave Mirra Freestyle BMX 2, 
Disneys Tarzan Untamed, Luigis 
Mansion, Madden NFL 2002, NHL 
Hitz 20-02, Star Wars Rogue Leader: 
Rogue Sguadron II, Super Monkey 
Ball, Tony Hawks Pro Skater 3, Wave 
Race: Blue Storm 


NINTENDO WII (2006. NOVEMBER 19.) 


A konzolpremier, amire megjelent egy Zelda-játék is, a Twilight Princess, 
mégsem ez uralta az új gép startját (és később Mijamoto Sigeru elég csa- 
lódottan beszélt az eladásokról), hanem a Wii Sports. Abból a szempontból 
tökéletes indulójáték volt, hogy prezentálta a Wii mozgásérzékelős képes- 
ségeit, és szépen pozicionálta a konzolt nemcsak a gamereknek, hanem 
gyakorlatilag mindenkinek. És még jutott mellé egy rakás kisebb cím a Red 
Steeltől a Raving Rabbidsig. 


PremierjátékOK: Avatar: The Last Airbender, 
Call of Duty 3, Cars, Dragon Ball Z: Budokai 
Tenkaichi 2, ExciteTruck, The Grim Adventures 
of Bill 8 Mandy, GT Pro Series, Happy Feet, 
The Legend of Zelda: Twilight Princess, 
Madden NFL 07, Marvel Ultimate Alliance, 
Monster 4x4 World Circuit, Rampage: Total 
Destruction, Rayman Raving Rabbids, Red 
Steel, SpongeBob SguarePants: The Creature 
From The Krusty Krab, Super Monkey Ball: 
Banana Blitz, Tony Hawks Downhill Jam, Trau- 
ma Center: Second Opinion, Wii Sports 
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Játékvilág 


DUNGEONS § DRAGONS: 
PLANESCAPE 


INT AZT AZ EL- 
MÚLT HÓNAPOK S0- 
RÁN LÁTHATTÁTOK, A 


DUNGEONS 8. DRAGONS VILÁ- 
GAINAK SE SZERI, SE SZÁMA. 
Az 1974 óta öt alkalommal teljesen 
és néhányszor részlegesen megújí- 
tott szerepjátékos szabályrendszer 
kulisszái közül az egyik legérdeke- 


sebbnek a Planescape-et tartjuk. Ah- 


hoz, hogy a szóban forgó kampány- 
készlet születésének körülményeit 
feltárjuk, egészen a "90-es évek első 
feléig kell visszautaznunk az időben. 
Ekkortájt már javában a második ki- 
adást, azaz az Advanced Dungeons 
8. Dragonst nyüstölték szerepjátéko- 
sok milliói, és egy részük lankadat- 
lanul ostromolta a TSR-t, hogy ké- 
szítsen hozzá kézikönyvet a létsíkok- 
ról, ahogy az első kiadáshoz is tette 
1987-ben. A kiadó máig tisztázatlan 
okból nem akart angyali és démoni 
teremtményeket az ADRD-be, ezért 


a kozmológiával kapcsolatban felme- 


rülő kérdésekről évekig nem vett tu- 


domást. Ámde a rajongói nyomás oly 


erősnek bizonyult, hogy végül a cég- 
vezetés beadta a derekát, viszont ki- 
egészítő helyett egy komplett kam- 
pánykészlet kidolgozásával bízta 
meg David , Zeb" Cook játéktervezőt. 
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ISMERD MEG 
JATSZOTEREDET! 
Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 


világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


MIT FŐZÖTT A SZAKÁCS? 

Cook a TSR-nél töltött tizenöt éve alatt szám- 
talanszor bizonyította alkalmasságát a feladat- 
ra. Tucatnyi kalandmodult jegyez, de hozzá köt- 
hető Kara-Tur, a Forgotten Realms távol-kele- 
ti ihletésű régiójának megalkotása is. Részt vett 
továbbá az első Pool of Radiance játék forgató- 
könyvének megírásában, valamint ő volt a DX.D 
második kiadásának vezető tervezője. 

A Planescape kapcsán a kiadó által előre meg- 
határozott szabályokhoz kellett igazodnia. A 
kikötések közé tartozott, hogy amennyire csak 
lehetséges, maradjon kompatibilis a Manual 
of the Planes szabálykönyvvel, a már meglé- 
vő kulisszáktól külsőségeit illetően jócskán el- 
térő világban pedig képesek legyenek életben 
maradni az alacsonyabb szintű karakterek is. 
Ugyancsak fontos szempont volt, hogy az uni- 
verzum kiterjedése anélkül legyen kolosszális, 
hogy megoldhatatlan kihívások elé állítaná a 
kalandmestert, és egyetlen szóval se említse- 
nek benne démonokat és ördögöket. 

Cook rendszerbe szervezte a különböző lét- 
síkokat, elképzelésében helyet kapott az el- 
sődleges anyagi sík (itt található például a 
Forgotten Realmsnek otthont adó Toril), az 
asztrális sík, az éteri sík, a belső, ún. elemi sí- 
kok, valamint a külső síkok. Ez utóbbiak szá- 
mára a kerék küllőire emlékeztető struktúrát 
álmodott meg, a multiverzum központjában a 
peremvidék gigantikus hegyorma körül lebegő 
tórusz belső oldalára épült várossal, Sigillel. 


A lakói által Ketrecnek is nevezett metropo- 
lisz amolyan olvasztótégely, ahol mindenfé- 
le teremtmény előfordul, ugyanakkora eséllyel 
botlanánk bele egy vízmélyvári emberbe, mint 
az Abyssből származó balorba vagy a Mount 
Celestiáról érkezett angyalba. A város felett 

a Fájdalom Hölgye uralkodik, kinek hatalmá- 
val még az istenek sem dacolhatnak, és kény- 
telenek távol tartani magukat birodalmától. 
A mindennapi ügyekért a különféle világnéze- 
teket képviselő frakciók felelnek, amelyek egy 
része később megsemmisült a frakcióháború- 
ban, vagy beolvadt egy erősebb csoportosu- 
lásba. Sigil rendelkezik egy második becenév- 
vel is: azért szokták egyesek az Ajtók Város- 
aként emlegetni, mert bármelyik ajtó, boltív 
vagy kapu átjárót rejthet egy másik létsíkra. 
És mivel a kulcs lehet akár egy szó vagy gon- 
dolat is, előfordulhat, hogy valaki akaratlanul 
messzire kerül otthonától, és soha többé nem 
jut haza. 


D 


EDDIG ÉS NE TOVÁBB? 

Bár a szaksajtó imádta, és hamar kialakult 

a rajongótábora, a kampánykészlet királysá- 
ga pünkösdi volt csupán. Szokatlanul kevés, 
mindössze öt Planescape regény látott napvi- 
lágot: Troy Denningtől a Pages of Pain, Ray és 
Valerie Vallese-től a Torment (a Planescape: 
Torment forgatókönyvének egy korai válto- 
zata alapján), valamint J. Robert King Blood 
Wars trilógiája. Ennek első darabja, a Blood 


Hostages magyarul is megjelent Vér- 
szövetség címmel a Szukits Kiadó gon- 
dozásában, ám a folytatások (Abyssal 
Warriors és Planar Powers) már so0- 
sem jutottak el a hazai olvasóközön- 
séghez. Igazán kár érte, mert a Vér- 
szövetségben az elsődleges anyagi sík- 
ól származó unokatestvérek szemén 
keresztül ismerhettük meg Sigil váro- 
sát és az alsóbb síkokat. S bár az írás 
em volt híján hibáknak (néhol a szer- 
ző vagy a fordító összekeverte az ör- 
dögi baatezukat a démoni tanarrikkal), 
mindenképpen üdítő változatossá- 
got kínált az akkoriban ipari mennyi- 
ségben kiadott, egy kaptafára készült 
Forgotten Realms regényekhez képest. 
Játékosként csupán egyetlen alkalom- 
al barangolhattunk Sigil utcáin egy 
999-ben kiadott és jó néhány díjat ki- 
érdemelt CRPG jóvoltából. Az ezred- 
forduló környékén épp a csúcson lévő 
nterplay egyszerre három projektre 
állította rá házi RPG-specialistáját, a 
Black Isle Studiost. Sajnos David Cook 
PC-játéka sosem jutott tovább a ter- 
vezési fázisnál, ahogy Collin McComb 
PlayStationre szánt projektje alól is 
kirántották a szőnyeget, holott az a 


vette volna alapul, ami a később nagy 
sikereket elért Souls/Borne játékok 


elődjének tekinthető. Egyedül a Last 
Rites munkacímen futott Planescape: 
Torment jutott el a megjelenésig, de 
csak azon az áron, hogy több karaktert 
és történetszálat kivágtak a játékból. 
A fejlesztők a Baldurs Gate alatt de- 
bütált Infinity Engine egy módosított 
változatát használták. Közelebb vitték 
a kamerát az eseményekhez, aminek 
eredményeként részletgazdagabb kör- 
nyezetet és karaktereket alkothattak 
meg, de a varázslatok is jóval látvá- 
nyosabbra sikeredtek, mint a BioWare 
klasszikusában. Hasonlóképpen előre- 
lépésnek számított, hogy a karakterek 
futhattak is, ám az előbb felsorolt új- 
donságokkal egyetemben ez sem kö- 
szönt vissza vissza a Black Isle későb- 
bi, Infinity motoros sorozatában, az 
Icewind Dale-ben. 

Noha a névtelen, amnéziás főhős egyi- 
ke a legelcsépeltebb szerepjátékos kli- 
séknek, a Chris Avellone vezette írók és 
dizájnerek több mint elfogadható ma- 
gyarázattal szolgáltak a halhatatlan fi- 
gura kezdeti állapotára, és egy roppant 
érdekfeszítő, lételméleti kérdéseket 
boncolgató történetet kreáltak irdat- 
lan mennyiségű dialógussal és részle- 
ekbe menő leírással. Az inkább gro- 
teszk, mintsem félelmetes lények, az 
egzotikus helyszínek és a különös ka- 


e 


rakterek örökre az emlékezetébe égtek 
annak, aki nem sajnált 80-100 órát az 
életéből. Úgy vélem, azóta sem sike- 
rült olyan extravagáns galerit összeál- 
lítania senkinek, mint amilyen a Névte- 
lent kísérő társaság. Akad közöttük a 
testiség helyett az elme és a lélek örö- 
meit előtérbe helyező szukkubusz, aki 
papnő létére egyetlen istenhez sem 
imádkozik. Hasonlóképpen fura szer- 
zet a testetlen, lebegő koponya, akinek 
be nem áll a szája, a démoni felmenők- 
kel rendelkező, babonás tolvajlány, a 
rég volt harcos nyughatatlan szelleme, 
a káosz fertőzte mechanikus modroi 
számszeríjász, a varázsláshoz is konyí- 
tó githzerai kardmester és a piromán 
nágus, aki gyakorlatilag a tűz létsíkjá- 
ra vezető élő csatorna. 

A Torment épp olyan egyedinek bizo- 
yult, mint a Planescape maga, és ez- 
zel kiérdemelte a szaksajtó dicsére- 
tét, valamint az új élményeket kere- 
ső játékosok rajongását, ugyanakkor 
épszerűsége meg sem közelítette a 
Baldurs Gate-ét, ezért valószínűtlen, 
hogy a közeljövőben folytatnák. Vi- 
gaszt a hasonló szellemiségű Torment: 
Tides of Numenera nyújthat, valamint 
a Beamdog ígérete, hogy előbb-utóbb 
a Névtelen kalandját is felújítják. 


Extra life 


3 DALLAMOS ALKOTÁSOK 


(A Note Block Studióval hatalmas dallamépítményeket alkothatunk, 


amelyeket a World Edit pluginnel emelhetünk át világunkba 
e Dont Stop Me Now.nbs - Minecraft Note Block Studio - 10076 


File Edit Settings Help 
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I key: ca 


Tick: None Layer: None —— ] Selected: 0/3076 
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Minecraft-tipp 


MINECRAFT-MELŐDIÁK 


EM CSUPÁN ÉPÍTÉSZE- hány igazán lenyűgöző funkcióhoz még  nyozni ezt az egyszerűnek tűnő blok- szakemberek által is használt Fruity 
N: REMEKMŰVEK KONST- extra kiegészítők telepítése nélkül, kot, hamar rájöhetünk, hogy hatal- Loops alkalmazással is hasonlóan 
RUÁLÁSÁVAL ALKOT- mindössze a Kreatív mód blokk-kínála- mas lehetőség rejlik a Minecraft zene- könnyű egy-egy specifikus zajt elő- 
HATUNK MARADANDÓT A tának használatával is hozzáférést kí- szerkesztő moduljaként használható idézni. A probléma mindkét környe- 
MINECRAFTBAN, RENGETEG nál a játék. Eszköztárunk átvizsgálása kis kockában. Nézzük hát meg alapo- zetben akkor kezdődik, amikor már ki- 
EGYÉB TERÜLETEN IS MEGCSIL- során a különféle beszédes nevű blok- sabban, hogyan érdemes belefogni a csit komplexebb dallamokat is szeret- 
LANTHATJUK KREATIVITÁSUN- kok között - a Redstone-aktív kockák Minecraft-melódiák komponálásába. nénk megvalósítani, ekkor meg kel 
KAT. A különféle funkciókkal bíró sűrűjében - megtaláljuk az egyik leg- Fe teremtenünk a harmóniát az egyes 
blokkok és a telepíthető modok ugyan- érdekesebb funkcióblokkot, a Hang- CSENDET KÉRÜNK! blokkok között. Ehhez szabaduljunk 
is lehetővé teszik, hogy elképzelésein- dobozt, amelynek segítségével szépen Néhány hangot kicsikarni a dallam- neg a környezetünkben hallható han- 
ket a lehető legegyszerűbben átültes- csengő dallamokat komponálhatunk. kockákból rendkívül egyszerű, azon- goktól, hogy komponálás közben vé- 
sük a virtuális környezetbe. Sőt, né- Ha behatóbban elkezdjük tanulmá- ban a digitális zenével foglalkozó letlenül se zavarjon meg a játék nyug- 
Több szólamban: redstone segítségével viszonylag problémamentesen ató AlATESTÓ zeheje vagy a 1Ünkbe 
megvalósíthatjuk egyszerre akár több hang lejátszását is nörgő egy-egy zombi. Hogy ezt meg- 
valósítsuk, kattintsunk a futó játék 
enüjében a [Beállítások1-ra, itt pe- 
dig válasszuk ki a [Zene és hangok] 
opciót. A megjelenő felületen a [Zene- 
gép/Hangdobozl], illetve a IFő hang- 
eről kivételével az összes csúszka ér- 
tékét állítsuk nullára. A játékba visz- 
szalépve már tapasztalhatjuk is, hogy 
kizárólag a zenélő doboz jobbklikkes 


ütését követően hallatszik zaj, vagyis 
immáron semmi sem terelheti tévútra 
a bennünk szunnyadó Mozartot. El is 


kezdhetjük megalkotni a dallamokat. 


MINECRAFT ZENEELMÉLET 
Egyetlen hangdoboz segítségével 
mindössze a beállított hangjegy vissza- 
játszására kapunk lehetőséget, vagy- 
is egy teljes dallam megalkotása hosz- 
szadalmas folyamat. (Könnyű hibázni 
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Séta közben lépéseinkkel csalhatjuk elő a 
hangokat, nyomólapok közreműködésével 


lására lesz szükségünk: a program le- 


ALAPÉRTELMEZETTEN A ZONGORA BILLENTYŰINEK hetővé teszt hogy MIDE-fájolátt kor- 
LEÜTÉSÉT SZIMULÁLJA A ZENEDOBOZ, DE KÉPES vertáljunk Minecraftésémákdá, ame; 
DETEKTÁLNI AZ ALATJA ELHELYEZKEDŐ KOCKÁK TÍPUSÁT, — férány tattíntássat elhelyeztetün, 


ÉS ENNEK MEGFELELŐEN MÁS ÉS MÁS HANGSZER a játék felületén, A program haszná: 
md e va FágeTT er 
HANGJAN SZOLAL MEG lata szerencsére rendkívül egyszer , 
csupán annyi a dolgunk, hogy a navi- 
gációs sávján található [Filel menü- 
a blokkok beállítása közben, de sze- ütés — fisz, két ütés — Gy háromütés- ti értékekké konvertálva pillanatok pont IOpen song] opcióját választjuk, 
rencsére aránylag egyszerű korrigálni gisz, négy ütés — A stb.). alatt megkapjuk a szükséges építmény és már megis jelenik előttünk a szoft- 
az elütéseket, nem kell az építmények- Ezt a 25 hangot öt hangszer (zongo- hangkockaigényét és építési tervét, verrel együtt érkező néhány dal listája. 
hez hasonlóan mindent a nulláról kez- ra, basszusgitár, pergődob, lábdob és majd a világunkban elhelyezett kocká- Miután megnyitottunk egy állományt, 
denünk egy elkövetett hiba miatt.) To- kattogó szerkezet) hangján szólaltat- kat redstone-jelek segítségével össze a lejátszásgombbal belehallgatha- 
vábbi korlát, hogy a Hangdoboz hang- hatjuk meg, tehát a Minecrafton belül is köthetjük, jelismétlőkkel pedig idő- tunk, ha pedig mindent rendben talál- 
erjedelme két oktáv, ennél nagyobb összesen 125 különböző hang áll ren- zíthetjük a lejátszás folyamatát. Per- tunk, a [File/Export as Schematic! le- 
zenei skálát lefedő műveket nem érde- delkezésünkre. Alapértelmezetten a sze nem kell feltétlenül vörös kőporral hetőséggel konvertálhatjuk a megfele- 
mes kiszemelnünk. zongora billentyűinek leütését szimu- és jelismétlős időzítéssel pepecselnünk, lő formátumúvá. A mentés előtt még 
A blokkok behangolásának folyama- lálja a zenedoboz, de képes érzékel- elég, ha egy nyomólapot helyezünk a éhány módosítási lehetőséget felkí- 
ta nem egyszerű. Először vessük pa- ni az alatta elhelyezkedő kockák típu- hangkockák mellé, majd a megfelelő ál a szoftver, azonban szárnypróbál- 
pírra a dallam létrehozásához szüksé- sát, és ennek megfelelően más és más tempóban végigsétálunk felületükön, gatásokhoz az alapbeállítások is tö- 
ges ütések számát (vagyis hogy melyik hangszer hangján szólal meg: fafelület- és máris fülünkbe cseng hosszas alko- kéletesen megfelelnek. Ha elmentet- 
hang hány ütéssel szólaltatható meg). re helyezve basszusgitárén, homokra tásunk gyümölcse. ük a fájlt, látogassunk el a Minecraft 
Az alapértelmezett kocka egy Fi (fisz) dobén, üvegen kattintást idéző zajt ka- gyökérkönyvtárába, majd lépjünk be 
hangot szólaltat meg, így a kiindulá- punk, a köves felületeken pedig a láb- a configwworldedit útvonalon keresz- 
si dallamokat innen kell jobb klikkek dob mély búgását halljuk. Természetesen ha nem feltétlenül sze- ül a Ischematics] mappába (ameny- 
sorozatával a kiválasztott hangma- Ha ezeknek az alapvető ismeretek- retnénk órák megfeszített munkájá- yiben ez még nem áll rendelkezésre, 
gasságra felskáláznunk. A két oktá- nek már a birtokában vagyunk, ki- val létrehozni egy néhány másodper- ozzuk létre a worldedit mappán be- 
von keresztül (Ft-től Fit-ig) növelhető választhatjuk a zenét, amit szeret- ces dallamot, választhatjuk a köny- ül), és itt helyezzük el kész, sschematic 
hangterjedelemnek köszönhetően egy nénk átültetni a Minecraftba. Ehhez nyebb utat is, ám ehhez már néhány kiterjesztésű állományunkat. Indítsuk 
kockából (félhangokkal együtt) össze- használhatunk egyszerűsített kottá- extra kiegészítő installálása is szük- el a Minecraftot (ügyelve arra, hogy a 
sen 25-féle hangot csalhatunk elő(egy kat: a hangjegyeket ütésszám szerin- séges. Elsődlegesen a Forge ( Forge-profillal futtassuk), és egy új vi- 
) legfrissebb verzió- ágon belül, a [TI leütését követően ad- 
ját érdemes telepítenünk, majd egy ve- "juk ki a //schem list parancsot. Ha jól 
e kompatibilis World Edit plugint (c dolgoztunk, már meg is jelenik a felso- 
K 5 es) rolási listában a dallam. Betöltéséhez 
kell még beszereznünk, hogy a dalla- pötyögjük be a //schem load mcedit 
mok importálása gördülékeny legyen. cSzenénk neve: parancsot, majd a // 
Miután a Forge installálásával végez- paste utasítással képernyőnkre ke- 
tünk, és a letöltött World Editből ki- rül a dallamblokkok tömkelegét tar- 
nyert Java-fájl is Minecraftunk gyö- talmazó építmény. Ha megkerestük a 
kérkönyvtárának mods mappájában lejátszást elindító gombot, már csak 
pihen, elkezdhetjük előkészíteni a vi- egy kattintás választ el minket attól, 
ágba behelyezni kívánt dallamot. Eh- hogy élvezhessük az importált zene 
hez a Note Block Studio ( minecraftosított változatát. 
) nevű alkalmazás installá- 
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2 IEM - HEROES OF THE STORM WESTERN CLASH-BAJNOKSÁG 


FA meccseket komoly 
csapat kommentálja 


FNATIC 


:Az ünneplést 
:megelőzi a fairplay : 


:Hát nem erre vágyik 
:minden gamer? 


IEM - HEROES OF THE STORM 
WESTERN CLASH- BAJNOKSÁG 


ÁSODIK OTTHONOMMÁ kön a helyszínre reptették a sajtó képvi- 
mM VÁLT MÁR LENGYELOR- selőit, hogy ne hullafáradtan kelljen túl- ? VK 
SZÁG, HISZEN KEVESEBB élnünk a versenyhétvége első napját. En- " A wKkisséne ézkés beengedés után (saj- 
MINT KÉT ÉV ALATT A HARMADIK nek a hozzáállásnak köszönhetően nem os a bejutást felügyelő biztonsági 
KIKÜLDETÉSEMRE UTAZTAM ODA, stresszeltem az utazáson, bár volt ben- őrök sem angolul nem tudtak, sem azt, 
RÁADÁSUL EBBŐL KÉTSZER KATO- — nem egy kis pánik, amikor megláttam ogy hol kellene beereszteniük minket) 
WICE VOLT A CÉLÁLLOMÁS. Sze- a Varsóból Krakkóba tartó apró, roto- ögtön a Blizzard saját sajtószobájába 
rencsére ha az úti cél nem is volt túl vál- os repülőt. Magával a törékenynek tűnő mentünk, ahol megtörtént a már koráb- 
tozatos, minden egyes alkalommal más szerkezettel még nem is lett volna ön- ban említett bejelentés. Prototípusnak 
rendezvény miatt látogattam meg len- magában igazán bajom, de az időjósokat ők maguk nevezték, elmondásuk sze- 
gyel barátainkat. Ezúttal a Blizzard jó- ismét megviccelte a természet, az elő- rint soha nem adtak még ki infót előre 
voltából utazhattam, hogy részese le- rejelzésekkel szemben leszakadt az ég egy-egy bejelentésről, mert túlságosan 
z  gyek az lIntel Extreme Masters ver- Lengyelországban, és viharosra fordulta paranoiásak. Ennek nem tudtam utá- 
senysorozat március első hétvégéjén szél. Végül nem esett baja senkinek, ha- nanézni, de elhittem nekik, főleg annak 
megtartott eseményének. Elsődlegesen bár a kézlenyomatomat benne hagyta fényében, hogy nemcsak egy titoktar- 
a Heroes of the Storm-verseny fejlemé- a székem karfájában a turbulenciábar tási szerződést írattak velünk alá, ha- 
nyeit követtük nyomon összetoborzott gazdag ereszkedés közben. Innen már em meg is fenyegettek, hogy levadász- 
újságíró kollégáimmal, sőt egy ,proto- csak egy kellemes kocsikázás választott ak minket, ha kiszivárog bármi. Ter- 
típus" sajtótájékoztatón is részt vehet- el a katowicei szállodától, amit nagyon mészetesen jót nevetett mindenki, de 
tünk. okosan választottak meg nekünk, hiszen azért inkább tartottuk a szánkat. A be- 
ke kevesebb, mint tíz perc sétára volt a jelentés részleteit egy egész oldalon ol- 
HAR ELOTTI CSEND rendezvény helyszínétől. A vacsoraután — vashatjátok szemközt (már lejárt a ha- 
Mivel a rendezvény pénteken délelőtt nem maradt más hátra, mint fejben és táridő). 
vette kezdetét, a Blizzard munkatársai lélekben felkészülni a háromnapos, tö- A Western Clash-verseny nyolc a 
voltak olyan jó fejek, hogy már csütörtö- mény e-sport-maratonra. csapat között folyt, akik ezút- 
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PROBIUS, A SZONDADROÓID 


A legújabb hős nem más, mint Probius, 
a szondadroid. Háttérsztorija sze- 
rint aktiválása óta arra vágyik, hogy 
bizonyíthasson. Kis mérete ellené- 
re nagy szerepet játszott Aiur visz- 
szafoglalásában, és mint a legbát- 
rabb kis szondadroid, mindenáron 
be akarja tölteni szerepét a Ne- 
xusban. Probius traitje (legalapve- 
tőbb képessége) pylonokat, azaz a 
protossok lebegő kristályépülete- 

it tudja megidézni, amelyek erőte- 
ret hoznak létre maguk körül. Ma- 
gától nem töltődik vissza a manája 
(a képességek használatához szük- 
séges erőforrás), csak ezen az erő- 
téren belül, de itt nagyobb sebes- 
séggel, mint amilyen a többi karak- 
ter alap manaregenerációja. Ilyen 
pylonból egyszerre maximum kettő 
lehet aktív. 

Probius testi adottságainak köszön- 
hetően értelemszerűen nem tud 
mountot, vagyis hátast használni, vi- 
szont alapból körülbelül 10 száza- 
lékkal gyorsabb, mint más hősök, és 
egyik alapképességével, a Worker 
Rushsal (Z) 5 másodpercre 50 szá- 


zalékkal megnöveli mozgási sebes- 
ségét. Ha sebződik, ez a képesség 
azonnal deaktiválódik. Alaptámadá- 
sa, a Disruption Pulse (0) egy ener- 
gialövedék, amely egyenes vonalban 
áthalad az előtte álló ellenfeleken, és 
mindenkin 150 sebzést ejt. Növelhe- 
tő is a sebzése, ha egy Warp Rift kö- 
zepébe talál a lövedék. A Warp Rift 
(W) elsődleges feladata, hogy las- 
sítsa az ellenfeleket. Lehelyezése 
után 1,25 másodperccel aktiváló- 
dik, és minden, rajta áthaladó ellen- 
félnek csökkenti a mozgási sebes- 
ségét 20 százalékkal 9 másodperc- 
re. Ha Probius eltalálja egy aktivált 
Warp Rift közepét, akkor 261 seb- 
zést okoz a közelben tartózkodó min- 
den ellenfélnek. Utolsó alapképessé- 
ge a StarCraft-rajongóknak ismerős 
Photon Cannon (E). Ezt a fegyvert 
egy pylon hatósugarába kell elhe- 
lyezni, mert csak ebben az esetben 
működik. A Photon Cannon másod- 
percenként 95 sebzést oszt ki, 11 
másodpercen keresztül. 

Probius Heroic Abilityjei, vagyis a 
legerősebb, hősi képességei a Pylon 


Overcharge (R) és a Null Gate (R). A 
Pylon Overcharge az életük 50 szá- 
zalékának megfelelő pajzzsal lát- 

ja el a pylonokat, és megnöveli ha- 
tósugarukat, valamint képessé teszi 
őket lőni. Tíz másodpercen keresztül 
110 sebzést mérnek ki másodpercen- 
ként minden egyes ellenfélre, aki a 
területükre téved. A Null Gate pedig 
egy negatív energiával feltöltött ke- 
rítést rak le, amelynek helyét és irá- 
nyát is meg kell adni. Ha az ellenfelek 
a megfelelő oldalról áthaladnak raj- 
ta, 80 százalékkal lassulnak, jócskán 
megkönnyítve a csapattársak dolgát 
a levadászásukban. 

Probius egy törékeny teremtés; ha 
az ellenfelek a kezük közé kaparint- 
ják, hamar véget ér a története, de 
egy megfelelő társsal hatékonyan 
megvédhet bizonyos területeket. Ter- 
mészetesen bőven kapott talenteket 
(fejlődéssel feloldható képessége- 
ket) is, amelyek még nehezebbé te- 
szik majd az általa megvédett terü- 
letek bevételét. Például hetes szinten 
már feloldhatjuk azt a tulajdonsá- 
got, hogy ha egy Warp Rift legalább 


két ellenfelet megsebez, akkor azon- 
nal egy másik Warp Rift aktiváló- 
dik a helyén. Sőt már ötös szinten is 
fel tudja tápolni a pylonjait úgy, hogy 
társainak 20 százalékkal több táma- 
dási sebzést adnak, vagy 10 száza- 
lékkal növelik a varázslatok erejét, és 
másodpercenként kettő manát tölte- 
nek vissza. Ezeken túl már első szin- 
ten is elérhetők talentküldetések; 
például ha összeadva tíz hőst sikere- 
sen megsebzünk a Warp Rift felrob- 
bantásával, akkor a továbbiakban a 
Warp Rift 100-zal nagyobb sérülést 
okoz robbanásaival, húsz hős után 
pedig kap plusz egy töltést a WP. 
Természetesen a Photon Cannonokat 
is tovább erősíthetjük: az ellenséges 
hősök és minionok kis ásványokat 
dobnak haláluk után, ezeket össze- 
gyűjtve darabonként 8-cal növelhet- 
jük az ágyú életerejét, egészen 560- 
ig. Hetven ilyen ásvány összeszedé- 
se után pedig a Photon Cannonok 25 
százalékkal többet sebeznek, átlát- 
nak bizonyos akadályokon, és felfe- 
dik a közelben ólálkodó álcázott egy- 
ségeket. 
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Extra life 


,. folyt 
És 


F Amiért a HotS-küzdelem 


:Kora reggeltől kígyőzott 
a sor 


kh 


nem 


tal csak pénzért és dicső- 
ségért küzdöttek, mert az 
itt nyújtott teljesítményük 
befolyásolta regionális helyezé- 


süket. Európa és Észak-Amerika leg- 
jobbjai meghívásra érkeztek, de egy 
latin-amerikai és egy Ausztrália tér- 


ségébe ta 


valj 


ozó csapat kvalifikáció- 


utott el idáig. 


A hosszú hétvége folyamán dupla 
ágas versenyben igyekeztek bezse- 


bel 


Szer 
űer 
egy 
Egy 


volt 
ese 


a ve 


a későbbiekbe 
gaszágra. Ennek a rendszer 


osítás jött létre, és mind a 
meccset ké 
(beavatottabbaknak: best of 3 rend- 


i a fődíjat. Első körben négy pá- 
égy 
győzelemig játszották 


ben). A győztesek értelemsze- 
továbbjutottak, és ellenfélként 
másik nyertes csapatot kaptak. 
vereség azonban még nem jelen- 


ette senki vesztét, vigaszágon még 


esély bejutni a döntőbe: a vesz- 
k is kiálltak egymás ellen, és aki 


itt tudott nyerni, az mehetett tovább 


senyben. A felső ágról pedig, aki 
kiesett, lekerült a vi- 
ek volt 


2 JEM - HEROES OF THE STORM WESTERN CLASH-BAJNOKSÁG 


köszönhető, hogy olyan dolog tör- 
tént, ami általában csak a filmekben 
szokott. 


KATOWICEI TÜNDÉRMESE 
Nem is tudom igazából, hol ragad- 
jam meg a történetet, annyi csavar 
és fordulat gazdagította. A győztes 
csapat megjárta a poklot és a meny- 
yet; sokszor a hollywoodi forgató- 
könyvírók sem tudnak olyan sztori- 
kat kitalálni, t ami ezen a hétvé- 
gén megtörtént. A Team Dignitas 
volt a tavalyi bajnok, így esélytelen- 
ek semmiképp sem lehetett nevez- 
i őket, a szakértői konszenzus még- 
is az volt, hogy vagy a főként né- 
netek alkotta Misfits vagy a svéd 
Fnatic csapata lesz a győztes, nem 
pedig az összeurópai gárda. Az első 
orduló még papírforma szerint Zaj- 
lott, de kisebb meglepetést okozott, 
ogy az ausztrál játékosokat felvo- 
ultató Nomia rögtön az eső játsz- 
nában legyőzte a Misfits csapatát. 
Végül persze az esélyesebb csapat 


I. Egyre nagyobb kontrollt 


kapunk a VR-ban 


J J SOKSZOR A HOLLYWOODI 
FORGATÓKÖNYVÍRŐK SEM TUDNAK 
OLYAN SZTORIKAT KITALALNI, MINT 
AMI EZEN A HÉTVÉGÉN MEGTÖRTÉNT 


nyert; leginkább elbizakodottságuk- 
ak volt köszönhető, hogy belefutot- 
ak egy pofonba a torna elején. 
Igazán érdekessé és a Dignitas 
szempontjából csavarossá akkor 
vált a dolog, amikor a második kör- 
ben összecsaptak a Misfitsszel. Ek- 
kor már három nyert játszmáig Zaj- 
ott egy mérkőzés, és ezt a németek 
simán be is húzták, a címvédők nem 
okoztak semmilyen nehézséget a 
skülöncöknek". Ehhez az is hozzájá- 
rult, hogy a Dignitas egyik kulcsem- 
berét, a brit Snitchet valamilyen hir- 
telen jött rosszullét leterítette, Így 
csúszott is a meccs. Később a győz- 
tes csapat nagyon elismerően be- 
szélt ellenfeléről, akik a nehézségek 
ellenére is végig kitartottak. A vi- 
gaszágnak köszönhetően azonban a 
Dignitas számára itt még nem ért 
véget a torna, maradt esélyük bejut- 
ni a döntőbe, és éltek a lehetőség 
gel, nem is akárhogyan. Magabizto- 
san meneteltek az elődöntőig, ahol 
ismételten a frissen vereséget szen- 


vedett Misfitsszel találták szembe 
nagukat. Ők a Fnatic csapatától ki- 
kaptak 3 : 1-re, így a svédek a dön- 
tőben kerültek, a két rivális pedig új- 
ra megküzdött, hogy ők is bejussa- 
nak. Eleinte ez a meccs sem alakult 
másképp, mint a korábbi, a Misfits 
agyon simán elhúzott 2 : 0-ra. Ek- 
kor talán kicsit elbízták magukat, 
csapatválasztásuk nem volt a leg- 
jobb, és ez meg is bosszulta magát, 
szépített a Team Dignitas. Ez volt 

a játék fordulópontja, innentől nem 
volt megállás, végül 3 : 2-vel diadal- 
maskodtak a dignitasos fiúk, és be- 
jutottak a döntőbe. 

Az elődöntő a drámai fordulat mi- 
att nagyon elhúzódott, így egy rög- 
tönzött bemutatót tartott Claudio 
Gentilini, a Heroes of the Storm pro- 
ducere, hogy legyen a játékosoknak 
egy kis idejük pihenni. Ezen a tájé- 
koztatón újból alaposan bemutatták 
Probiust, minden képességét vide- 
ón ábrázolva, és a várható általános 
változtatásokról és fejlesztésekről 


Yo 


(Látszik az arcán a kitörő 
; . öröm : 


Mintha valaki kilógna 


a sorból 4 § 


is szó esett. Mindezek után, jó két óra csú- 
szással kezdődött el a döntő, az eddig si- 
mán mindent vivő Fnatic és a drámai utat 
bejáró, címvédő Team Dignitas között. A 
TD csapatát vitte előre a lendület, kapás- 
ból 2 : 0-s előnyt szereztek, és már a győ- 
zelem édes ízét érezhették a szájukban. 
Ekkor a Fnatic megmutatta, hogy nem hiá- 
ba voltak ők a torna esélyesei, hősies küz- 
delemben kiegyenlítettek, így a Dignitas 
egtapasztalhatta, mit élt át előző mecs- 
csük alatt a Misfits csapata. Ők azonban 

a sarkukra álltak, és kipréselték maguk- 
ból a díj bezsebeléséhez szükséges utolsó 
győzelmet, tehát a 2017-es Western Clash 
bajnoka a Team Dignitas lett, megvédve 
2016-os bajnoki címét. 


Akármennyire többnek is tartom magam, 
sajnos végső soron csak egy ember vagyok, 
ezért választanom kellett, melyik verseny 
eseményeit kövessem nyomon élőben, mi- 
közben nem csak Heroes of the Storm- 
versenyt rendeztek a hétvégén. Katowicé- 
ben tartották a StarCraft II Grand Finalst, 


amit nem nagy meglepetésre egy dél-kore- 
ai srác nyert. Sőt, már a legjobb nyolc kö- 
zött is hét koreai szerepelt, és egyedül a 
finn Serral képviselte a világ többi részét. 
Sajnos ő volt az egyetlen, aki nem szer- 
zett pontot a nyolcaddöntőben, 3 : 0-ra ki- 
kapott ellenfelétől, így búcsúznia kellett a 
versenytől. A döntőben TY és Stats csap- 
tak össze, előbbi a terránokkal, míg utóbbi 
a protosokkal próbált győzelmet aratni. Vé- 
gül TY győzedelmeskedett 4 : 3-ra, ő emel- 
hette magasba a trófeát, és tehette zsebre 
a 100 ezer dolláros fődíjat, ami barátok kö- 
zött is több mint 28 millió forint. 


Az IEM egy igazi majális. Folyamatosan 
pörögnek a versenyek, amelyeket elké- 
pesztően hatalmas ismeretanyaggal ren- 
delkező szakértők a lelkesedéstől felhe- 
vülten kiabálva kommentálnak. Eközben 
mindenhol játékokat, felspécizett hardve- 
reket vagy virtuálisvalóság-eszközöket le- 
het kipróbálni, és persze tömve van a hely 
, szimpla" rajongókkal és fantasztikus ru- 


:Így az igazán nehéz: 
. játszani 


hákban díszelgő cosplayerekkel. Első 
tapasztalatom az volt, miután be- 
léptem a csarnokba, hogy szédülni 
kezdtem a sok ingertől, ami ért, és 
visszahúzódtam a sajtószobába ki- 
csit nyöszörögni. Persze a hivatás 
fontosabb mindennél, összeszedtem 
hát magam, és körbejártam a ren- 
dezvény teljes területét, végül pedig 
azon kaptam magam, hogy meny- 
nyire magával ragadott a hangulat. 
A hétfő hajnali fél egykor véget érő 
döntő után már én is tapsolva ünne- 
peltem a bajnok csapatot. Csak ak- 
kor hervadt le a mosoly az arcom- 
ról, amikor megláttam a beosztás- 
ban, hogy 5 órakor kelnem kell, ha 
haza akarok jutni valahogy, így saj- 
nos ki kellett hagynom az utolsó esti 
bulit, és még így is csak 3 óra alvás 
fért bele az időmbe. Végül szeren- 
csésen hazaértem, és a sok tapasz- 
talattól megrészegülve álmodozom, 
hova mehetnék legközelebb kikül- 
detésre. 
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VISSZAPILLANTÓ 


ELEGONDOLNI IS FÉLELMETES ABBA, HOGY TÍZ ÉVE JELENT MEG PÉLDÁUL A S.T.-A.L.K.E.R. VISZ- 
Bsz: AZ AKKORI CÍMLAPOT AZT GONDOLHATJUK: NEM IS VOLT AZ OLYAN RÉGEN, MÉG 

MIND EMLÉKSZÜNK RÁ. Aztán hirtelen jön a felismerés, hogy ezalatt az évtized alatt mennyi mindent, hány 
címlapot és játékmegjelenést láttunk, és persze hogy olyan gyorsan öregszünk, mint az Indiana Jones és az utolsó 
kereszteslovag végén a rossz grálból kortyoló Walter Donovan. Tessék, ez is milyen régi hasonlat már. Inkább kimegyünk 
(járókerettel) a raktárba, és elkezdjük nézegetni a korábbi lapszámokat: már vénülő kezünkkel fogjuk meg lapunkat, már 
vénülő szemünkkel őrizzük magunkat. Tessék, egy kis költészet is került a bevezetőbe, ettől is csak még korosabb lesz az 
egész. Enyhe dohszagot is érzünk, és kívánjuk a húslevest. Na jó, révedjünk inkább a múltba, amíg megjön a nyugdíj. 


Így utólag segítünk megválaszolni a dolgot, aztán el lehet gondolkodni rajta: mert minden fennhangon hir- 
detett elv csak addig érvényes, amíg kényelmes a használójának. 


Ay Idézet: ender, Retro vagy remake? CIRR 
" 


És a vicces az, hogy ma meg már simán kiegyeznénk a tíz évvel ezelőtti állapotokkal. Valahogy mindig a ré- 
,  yétászesr gi tűnik szebbnek, de ez magyarázható azzal is, amit a bevezetőben feszegettünk: a tisztes őszes halánték 

meghatároz már bizonyos dolgokat. A , régen minden jobb volt" feeling alapeleme, hogy régen fiatalabbak 
voltunk. Az meg ugyebár jó érzés. 


Idézet: Duncan, GearS of War előzetes 


Egy korszak és egy fura divat kezdete volt ez, mind emlékszünk. 


S.T.A.L.K.E.R. i idézet: mazur, S.T.A.L.K-E.R. teszt 


FÓKUSZTESZT, VÉGÍTÉLET, SZÁZALÉK - MEGÉRKEZETT! 


BIOSHOCK 


MINDEN, AMIT FÉLTÉL MEGKÉRDEZNI 23 40. 


Ni aj a. z a Fi pa a 4 ny: pő 
KUN] TESB eétnszttenesl szere szgomemmzétáttas S Amikor a hintaszékben ringatózva a múltat siratjuk, jól esik a tudat, hogy vannak dolgok, amelyek soha nem 
változnak. Például a játékosközösség eltartott kisujja. 
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Idézet: mazur, főszerkesztői bevezető 


Minden tavasszal ez megy. Valami ördögi összeesküvés van emögött, még szerencse, hogy legalább 
egy Mozdulj Gamer mozgalommal küzdünk ellene bőszen. Persze ettől még gőzerővel nyomjuk a friss 
címeket, de ugyebár az munka. 


Idézet: Cnava, Mass Effect 3 teszt 


KISEN 2: 
DARK WATERS 
8 ad NAG 


Aztán persze a végén nyugodtan lehet anyázni. Meg várni az Andromedát, hogy vajon milyen irányba 
fordul a széria; ez az idei év egyik legnagyobb kérdése. Szerintünk. 


Idézet: EndreMan, Alan Wake teszt 


Érdekes érvelés, de végül is ilyen alapon bárki, aki nem mazur, szabadon mondhat bármit. Szegény 
mazur, őt kötik bizonyos szabályok. 


Idézet: Nightwolf, Postal 3 teszt 


Bekattanhatnak, mert a videojáték eleve mentálisan öl, butít, és nyomorba dönt, mint tudjuk. A 
GameStar olvasgatása sem egy veszélytelen dolog. Mi már csak tudjuk. 


Idézet: Mocsy, főszerkesztői bevezető 


kije RESIDENT ÉVI 


BERATION RACCOON CIT 


Idézet: HP, Aréna rovat GYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


Ne 


( új 
j; 
főke zdés e 
708 szerti 
FELTETTÜNK ARRA, HOGY MEGMENTHESSÜK NEW YORK CÍTYT 


Idézet: Kaci, Escape from Tarkov előzetes 


Idézet: Chavaller, Far Cry Primal teszt 


98 ék 
17 a 
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John Wick: 2. felvonás 


SMERITEK AZT A VICCET, az első abbahagyta: hősünk véres bosz- mal töltötte ki, amelyről már korábban 
I E JOHN WICK BE- szút állt kutyája gyilkosain, de hiába is szerettünk volna többet tudni: a bér- 
MEGY EGY ROSSZFIÚK- szerzett be egy új ebet és próbálna nyu- gyilkosok világáról és annak működé- 

TÓL HEMZSEGŐ BÁRBA, ÉS SEN- godt életet folytatni, a múltja nem en- si mechanizmusáról, ami immáron glo- 
KI NEM JÖN KI ÉLVE RAJTA KÍ- gedi, hogy kiszakadjon a bérgyilkosok bálisan képviselteti magát. Egyszerűen 
VÜL? Ez valójában nem is vicc, csak világából. Mit tehet ilyenkor egy akció- annyira abszurd és szürreális az egész, 
ilyen az, amikor John Wick kávészüne- hős? Öltönyét megigazítva, fegyvere- hogy nem lehet nem szeretni világunk 
et tart. Mielőtt a legelső John Wick it betárazva ismét nekilódul, hogy ren- Stahelskiék fejéből kipattant változatát, 
bemutatkozott volna 2014-ben, még det tegyen a fejekben, de nem szép szó- egyszerűen muszáj engednünk, hogy 
egvadabb álmainkban sem gondoltuk val, sokkal inkább golyóval. A harcokat, Wick univerzuma beszippantson. Ah- 
volna, hogy Keanu Reeves bérgyilkos a tűzpárbajokat és ezek keverékét olyan oz pedig, hogy ez megtörténjen, nagy- 
karakterét az egyszemélyeshadsereg- profin megkoreografálták ismét,hogya ban hozzájárul Reeves is, hiszen annak 
istán a legnagyobb nevek között tart- zsáner szerelmeseinek rögtön heveseb- ellenére, hogy egy e világi Terminátor- 
juk majd számon, de a kaszkadőrbő ben kezd dobognia a ketyegője, ahogy nak tűnik, bőven vannak hétköznapi em- 
endezővé avanzsált Chad Stahelskiés — — meglátja Reevest akcióba lendülni, aki—- —  beri vonásai is, amelyekkel azonosulni 
David Leitch megcsinálták, és olyan ak- ahogy az első részben - ezúttal is min- tudunk: bár hősünk egy megállíthatat- 
ciócsemegével pofoztak le, hogy a fal dent maga csinál. Több hónapos előké- lan gyilkológép, mégis kétségbeesetten 
adta a másikat. A folytatás, a John születbe telt, de megtanult háromféle kapaszkodik mindenbe, ami még em- 
Wick: 2. felvonás ugyan kevesebb lett fegyvert villámgyorsan kezelni, sőt ki- berré teszi, ez pedig jóval többé vará- 
Leitchcsel (aki elment Charlize Theront fejlesztettek neki egy több stílusból ösz- zsolja a filmet egy tipikus akciódaránál. 
endezni), viszont minden másban rá- szemixelt harcművészetet is, amelye A nézők és a kritikusok egyaránt kajál- 
icitált az elsőre: 19-re lapot húzott, stílusosan gun-fúnak hívnak. Ez a John ták ezt a koncepciót, így legalább annyi- 
és nyert. Wick 2 kvintesszenciája, de mégser ra biztosak vagyunk benne, hogy John 
Tekintve, hogy a John Wick instant csak ennyi. Wick harmadszorra is felveszi a kesz- 
klasszikus lett, nem volt kérdéses, hogy A film forgatókönyvírója, Derek Kolstad  tyűt, mint abban, hogy odáig van a ku- 
kap-e folytatást, inkább a mögött volt a nyílegyenes cselekmény pörgős pilla- tyákért. Holtbiztosak. 

kérdőjel, hogy mikor, és hogy a készí- natai közötti hézagokat olyan tartalom- 


s 


ők miképpen tudják tovább bővíteni az 
általuk megálmodott univerzumot. A 
2. felvonás ott folytatja a sztorit, ahol 5 
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Ciassics 


HARDCORE NEGYEDSZÁ- dult lefelé a lejtőn. A mostani album 
ZADOS TÖRTÉNELME S0- karrierjének legszebb éveinek állít em- 


RÁN EDDIG KÉT ARANY- léket, kezdve a TTM megszületésé- 
KORNAK LEHETTÜNK TANÚI, ELŐ- től egészen a PAM bezárásáig. Vala- 
SZÖR A 90-ES ÉVEK DEREKÁN, hol szomorú látni, hogy a mai Catscan 
UTÁNA PEDIG NEM SOKKAL AZ csupán árnyéka régi önmagának, mi- 
EZREDFORDULÓT KÖVETŐEN. Ez közben korai szerzeményei most is 
a második hullám soha nem látott fel- : ugyanakkorát ütnek, mint 15 évvel ez- 
endülést és innovációt hozott, amely- "előtt, semmit sem veszítettek a fris- 
ben nagy szerepet játszottak a har- sességükből. 


madik generáció ifjú titánjai, vagyis 
az olyan fiatalok, akik már elmond- 
atták magukról, hogy a nagy elő- 
dök klasszikusain nőttek fel. Köz- 

ük volt Catscan is, a korszak egyik 
agy felfedezettje, DJ Promo tanítvá- 
ya, jobb keze és első számú bajtársa 
a hardcore népszerűsítéséért vívott 
arcban. Sokáig együtt vitték a The 
Third Movementet, és az industrial 
ardcore - abban a formában, ahogy 
ma ismerjük - gyakorlatilag az ő ke- 
zük munkáját dicséri. Később Catscan 
a sikerektől kicsit megrészegülten 


e. 
Ooscar-di 2017 ProArtistManagement néven saját 
abelt alapított, és szépen lassan elin- 
összefoglaló 


ose NÉLKÜL MINDEN Ezzel máris egy Oscar-díjjal büszkél- 


er 


OSCAR-GÁLA TARTOGAT kedhet a DC, de végre a Harry Potter 


OLYAN MOMENTUMOKAT, univerzum is gazdagodott egy szobor- N o Te a rs For The De ad 
AMELYEK MIATT MAGASRA KÚ- ral a legjobb jelmez díjával jutalmazott, 


SZIK A VILÁG SZEMÖLDÖKE. For- " Legendás állatok és megfigyelésük cí- B 

dulatokban a 2017-es díjátadó sem mű filmnek köszönhetően. (Industrial strengtn kecords 25 Years) 

szűkölködött, sőt a befejezés akkora Szerencsére a méltatlanul hanyagolt 

csavart hozott, mintha maga M. Night Érkezés sem távozott üres kézzel, a ONSTRE 64 SZÁMOS VÁ- . ban továbbra is hajtja még valamifé- 

Shyamalan írta volna. Több alkalom- legjobb hangvágásért díjazták, míg a FV oserssatsummat le előremutató lendület, messziről el- 
mal is hoppon maradt a díjhalmozónak legjobb hangkeveréssel és vágássa ÜNNEPELTE MEG FENN- kerülve mindennemű hátrafelé nyilazó, 

gondolt Kaliforniai álom, szoborral tá- . Mel Gibson A fegyvertelen katonájá- ÁLLÁSÁNAK 25. ÉVFORDULÓ- ,régen minden jobb volt"-ozó nosztal- 

vozhatott egy képregényfilm, és a ta- nak érdemeit ismerték el. Az esemény JÁT AZ AMERIKAI INDUSTRIAL giát. Az albumnak ráadásul magyar 

valyi Saul fia után újfent büszkék le- sok tekintetben meglepetések nélkül STRENGTH RECORDS, a világ egyik vonatkozása is van, a meghívott ven- 
hetünk egy magyar alkotásra. Lássuk alakult (és örülhetett a Pixar Szalonká- — legelső hardcore techno-kiadója, és az dégművészek között ugyanis ott szere- 
észletesen, mi is történt. ja, a Zootropolis és A dzsungel könyve egyetlen, amely még ennyi idő után is pel DJ Savage és MC Fantom neve is, 
Először is Jimmy Kimmel az utób- is), és hazánk fiainak imája is meghall- aktív tudott maradni. A dolog törté- akik egy közös szerzeménnyel járultak 
bi évek egyik legjobb műsorvezető- gatásra talált: Deák Kristóf alkotása, nelmi súlyát mi sem érzékelteti job- hozzá a nagy szülinapi ünnepléshez. 

je volt. Nem csupán az aktuális témák- a Mindenki elnyerte a legjobb rövidfil- ban, mint az a tény, hogy 1991-es in- 

kal foglalkozott, de esetenként az Aka- mért járó Oscart. dulásával megelőzte még a - stílus 

démiának is görbe tükröt állított, sőt Örömünket az sem ronthatta el, hogya bölcsőjeként számon tartott - rotter- E) industrial strength [sees ] 

élcelődött Meryl Streeppel, Donald Kaliforniai álom kevesebb szobrot ka- dami gabber szubkultúra születését is. E 

Trumppal és örök cimborájával, Matt pott, mint vártuk (a legjobb látvány és S habár ez a stílus sosem tudta iga- 

Damonnal is. Jelenlétével, zseniális be- díszlet, betétdal, filmzene, fényképe- zán megvetni a lábát a tengerentúlon, 

szólásaival még azokat a pillanatokat zés, színésznő és rendező díját így is el- : Lenny Dee brooklyni székhelyű ISR-je 

is szebbé tudta tenni, amelyek meg- vitte), de a gála befejezése nagyon ci- mégis kikezdhetetlen fellegvárként áll- 

emelték a nézők pulzusát (hogy pozi- ki lett. Rossz borítékot kaptak a fel- ta a sarat az elmúlt negyedszázadban. 

tív vagy negatív töltetük miatt, azmár konferálók, így Warren Beatty és Faye Erős, kompromisszummentes alapok- 

más kérdés). Például ilyen volt rögtön Dunaway a Kaliforniai álmot olvas- ra épült, amelyek a mai napig tartanak; 

a gála elején a legjobb smink kategó- ták be a legjobb film kategória való- ez köszön vissza erről a jubileumi kiad- 

ria, amelyet a Suicie Sguad — Öngyil- di nyertese, a Holdfény helyett. Micso- ványról is. A legtöbb label ilyenkor va- 

kos osztag nyert meg, noha sokan a da blama! lószínűleg szimplán újracsomagolná a 

Star Trek: Mindenen túlra számítottak. legsikeresebb slágereit, az ISR-t azon- 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Légió Mansions of Madness 
S- NEM LÁTOTT MÉR- profizmussal) együtt fedezzük fel a SeCcO nd Ed ition 


TÉKBEN BŐVÜL AZ X-MEN örténéseket és saját elméjének zuga- 


UNIVERZUM. Persze nem a it, de ahogyan ő sincs vele tisztában, Ő 125 ÉVE SZÜLETETT HO- tet. Ebből kifolyólag a kifejezetten nehéz 
képregényekre értve, azokból folya- az adott jelenet életének melyik sza- Br PHILLIPS LOVE- kooperatív játékok közé tartozik, minden 
natosan jön új rész, sokkal inkább fil- kaszában vagy éppen a valóságban, CRAFT, AZ ANGOLSZÁSZ egyes története óriási kihívás elé állítja 
nes és sorozatos szempontból nézve avagy az emlékeiben történik-e, úgy mi HORRORIRODALOM KIMAGASLÓ a játékosokat. Az új kiadásban a tökéle- 
igaz az állítás. Miközben Logan képé- is tanácstalanok vagyunk mindezek- ALAKJA, A MAI MODERN SCI-FI, tes hangulat megteremtéséért már egy 
ben Hugh Jackman utoljára enge- kel kapcsolatban. Ritkán látni ilyet, de HORROR ÉS FANTASY MŰFAJOK alkalmazás felel (ezzel váltva ki a koráb- 
di ki az adamantium-karmokat, már a Fargóért is felelős Noah Hawley elér- . EGYIK LEGNAGYOBB HATÁSÚ ELŐ- bi változat mesélőjének szerepét), amely 

készítik is elő a következő mozit, a e, hogy szereplő és néző egyszerre de-  FUTÁRA. Sajnos csak halála után nyerte a rendelkezésre álló elemekből minden 
ew Mutantsot, valamint a FOX és a ítsék fel a következményeket, jöjjenek el az őt megillető elismerést, népszerűsé- egyes alkalommal véletlenszerűen állít- 
Marvel Television együttműködésé- á az okokra. ge azonban azóta is töretlenül növekszik. ja össze az adott történetet, ami nagy- 
ben várható egy vadonatúj széria is. indez pedig szürrealitással és pszi- Ennek egyik ékes bizonyítéka, hogy azel- . ban megnöveli az újrajátszhatóságot. 
A mutánsok televíziós szereplése azon- chedelikus vizualitással keveredik, hol múlt évtizedben soha nem látott módon Bár az app egyre több nyelven érhető el, 
ban nem merül ki ennyiben, hiszennem a 60-as, 70-es évek stílusát, hogy a elszaporodtak az általa teremtett míto- a magyar sajnos nincs köztük, így — erő- 
is olyan régen debütált a legújabb re- közeljövőt megidézve, minőségi színé- szon alapuló társas- és kártyajátékok; sen történetközpontú játék lévén - az át- 
ménységük, a Légió, amely egy Da- szi játékkal kiegészítve. A Légió azon- mostanra Lovecraft neve gyakorlatilag lagosnál valamivel jobb angoltudást igé- 
vid Haller nevezetű, irtózatosan nagy ban nem az a sorozat, ami elé egy át- megkerülhetetlen lett e világban. nyel. Maga a program egyébként csak 
erejű férfira összpontosít, aki a kép- dolgozott nap után lehuppanhatunk Ebben természetesen hatalmas sze- és kizárólag a cselekmény folyását hiva- 
regényekben Charles Xavier fia. Csu- kikapcsolódni. David megrázó és al- repe van az amerikai Fantasy Flight tott kontrollálni, minden mást maguknak 
pán egy a bökkenő vele: fogalma sincs kalmanként igencsak belassuló ka- Gamesnek is, akiknek repertoárjában a játékosoknak kell menedzselniük, tel- 
róla, hogy mire képes, és a külvilág azt andjaihoz minden agysejtünkre, va- már nem kevesebb, mint hét, ilyen te- jes egészében becsületkasszás módon, 
akarja elhitetni vele, hogy őrült. amint idegszálunkra szükség lehet, matikájú játék található. A - nemrégi- hiszen az app nem tudja, ki hova lépett, 
Balgaság lenne ennél többet monda- viszont ha nem kapcsoljuk ki a látot- ben jelentős újragondoláson átesett - mennyit dobott a kockával, vagy hogy 
ni a Légió cselekményéről, főleg azért, akat az első rész felénél, akkor olyan Mansions of Madness csupán egy ezek éppenséggel milyen tárgyak vannak nála. 
mert mi, nézők sem tudjuk teljes folytatásban lehet részünk, ami mi- közül, de a legjobb, ami valaha készült a A több sebből vérző első kiadás tized- 
; biztonsággal, hogy mi törté- att megéri megmozgatni az agyte- témában. Minden eddiginél tökéleteseb- annyira sem működött olyan jól, mint ez 
nik a képernyőn. Tulajdon- kervényeinket és kivárni, hogy a ké- ben adja vissza ugyanis Lovecraft novel- a mostani. Nyugodtan kijelenthetjük te- 
képpen Daviddel (akit a szítők mit akarnak kihozni mindebből, láinak hangulatát, azok hátborzongatóan hát, hogy ez az újszerű, alkalmazásvezé- 
hu magyar változatban ogyan kapcsolódik mutánsunk az nyomasztó légkörét, hősei küzdelmének relt megoldás a legjobb dolog, ami csak 
Zámbori Soma X-Men franchise-hoz. kilátástalanságát és az előbb-utóbb min- . a Mansions of Madnessszel történhetett. 
tolmácsol nagy den emberi elmét megbomlasztó őrüle- 
5 5. 
kg CN 


Elég bátor és találékony vagy, 


hogy kijuss? 


PARAPARK KÍNÁLJA BU- 
Ae EGYIK LEGIZGAL- 

MASABB SZABADULÓ- 
SZOBÁJÁT, AMELY SOKAKAT 
RABUL EJT - A SZÓ ÁTVITT ÉR- 
TELMÉBEN IS. Ahhoz, hogy megfejt- 
sétek a Parapark-rejtélyt, csapatmu 
ka szükséges: minimum két, maximum 
hatfős csapatokban játszhattok. A sza- 
bályok egyszerűek: ti bementek, a pin- 
ce pedig magába zár benneteket. 
A falakon visszaszámláló szerkezet 
mutatja, mennyi időtök maradt még. 
Ördöglakatokon, fejtörőkön, rejtett tár- 
gyak felkutatásán keresztül vezet az 
út kifelé. Erőre nincs szükség; elég, ha 
agyban vagytok nagyok. A szoba min- 
den sarka, minden tárgya egy-egy újabb 
rejtvény. Találjátok ki, hogy kitaláljatok! 
A játékosoknak összesen hatvan perc 
áll rendelkezésére ahhoz, hogy koopera- 
tívan, folyamatosan kommunikálva, fej- 
törők megoldásával megmeneküljenek. 


Az ötletgazdák büszkék arra, hogy a 
Parapark nem a fény- és hangeffektek- 
kel riasztgatástól lesz izgalmas, nem kí- 
vánja halálra rémiszteni a pacemake- 

res vendégeket - az adrenalinszint itt a 
rejtvényeknek, a kirakódarabkák keresé- 
sének, a csapattá válás élményének kö- 
szönhetően emelkedik meg. Olyan akusz- 
tikus és vizuális hatásoktól, vérfagyasz- 
tó dramaturgiai fordulatoktól sem kell 
tartanunk, amelyek miatt egy filmben ki- 
tennék azt a bizonyos piros karikát. Ezzel 
együtt viszont érdemes figyelembe ven- 
ni, hogy a szabadulószoba önállóan csak 
14 év felettiek számára látogatható, a fi- 
atalabbak felnőtt kísérettel, egyéni érett- 
ségüktől függően játszhatnak a Szuter 
Én ellen. 
A Parapark három különböző pályából 
áll, mindhárom egy-egy eltérő szituáci- 
óba helyezi a játékosokat. Körülbelül 
ugyanannyi idő alatt teljesíthetők, és 
hettő-hat főre vannak tervezve, így 


A KI Ai ) 
4 hd 
2 


ei 


akármelyik is legyen a szimpatikus, egy 
baráti társaság, egy kisebb munkahelyi 
csapat vagy épp egy pár is kipróbálhat- 

ja magát bennük. Ugyanott (1081 Buda- 
pest, Vajdahunyad utca 4.), egy kocsma 


a vizsga o fá 


EM 


alatti pincében találhatók meg; a hely- 
szín mind metróval (3-as metró Corvin- 
negyed megálló), mind villamossal (4-6- 
os villamos, Harminckettesek tere meg- 
álló) könnyen megközelíthető. (x) 


o 


1081 BUDAPEST, VÁJDAHUNYAD UTCA 4. 
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RETTEGÉS ARKHAMBAN 
fa KZEKEET HORROR) SOK 

OLYAN EMBER ELSŐ KO- 
MOLY TÁRSASJÁTÉKA VOLT, AKI 
MÁR TELJESEN A MŰFAJ RAB- 
JÁVÁ VÁLT. Az arkhami borzongás 
a társasok között igazi kapudrognak 
számít, a H.P. Lovecraft világán ala- 
puló kooperatív játéknak pedig azóta 
több mellékága is született, elég csak a 
Mansions of Madness és az Elder Sign 
nevezetű csodákra gondolni. A Rette- 
gés Arkhamban jó ideje magyarul is el- 
érhető, létezik azonban egy olyan tár- 
sas, amely lényegében a nagy előd to- 
vábbfejlesztett változata lecsiszolt 
mechanikákkal és gördülékenyebb já- 
tékmenettel. Az Eldritch Horror hosz- 
szú várakozás után végre magyar nyel- 
ven is megjelent. 
Természetesen az Eldritch Horror- 
ban is Lovecraft kozmikus istenségei, a 
mérhetetlen vének lesznek azok, akik- 
től meg kell mentenünk az egész vilá- 
got. Bizony, a játéktér már nem csak 
Arkham pokoli városára korlátozódik, 
a táblát kihajtogatva láthatjuk, hogy 
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Eldritcnh Horror 


nyomozóink az egész bolygót be fog- 
ják járni, és számos egzotikus helyszín- 
re eljutnak, mialatt kapukat zárnak be, 
szörnyekkel küzdenek meg, és nyomo- 
kat kutatnak fel annak érdekében, hogy 
az aktuális vén sose érkezzen meg. A 
csápos főgonosz és haverjai most vi- 
szont nem akkor kotródnak vissza ha- 
zájukba, ha az utolsó, még nyitott ka- 
put is lezárjuk, az Eldritch Horror új 
célt kapott. Ezúttal három misztériu- 
mot kell megoldanunk, és csak ezek fel- 
tárása után lesz miénk a győzelem. Az 
a fránya végzetjelző persze mindeköz- 
ben vészesen közelít a nulla felé, ami a 
gonosz istenek egyikének manifesztáci- 
óját jelzi. Szintén változás, hogy a mér- 
etetlen vén felébredésével nem egy 
atalmas bossharc veszi kezdetét, ha- 
em továbbra is misztériumokat kell 
negoldanunk, csak a körülmények lesz- 
ek még nehezebbek, és kapunk egy 
egyedik talányt. 
Az egyszerűbb és pörgősebb játékme- 
et egyrészt a kevesebb komponens- 
ek köszönhető (amelyeket azért per- 
sze továbbra is kiváló minőségben 


gyártottak le), másfelől pedig a meg- 
nyirbált mechanikákért lehetünk hálá- 
sak. Az Rettegés Arkhambannal ellen- 
tétben a körök nem öt, hanem mind- 
össze három fázisból épülnek fel, a 
karakterek alaptulajdonságai fixek, így 
azokon változtatni sem kell. Immár a 
mozgás sem külön fázis, hanem uta- 
zásként beépült az első, Akciófázisba. 
Ennél a résznél egyébként lehetősé- 
günk van még vonat- és hajójegyek vá- 
sárlására, pihenésre (ami a gyógyulás), 
kereskedésre és tárgyak megszerzésé- 
re. A körök második része a Találko- 
zásfázis, ami az Eldritch Horror legszó- 
akoztatóbb része. Idesorolható a hely- 
színhez kapcsolódó, a kapukat bezáró, 
valamint a nyomatfelderítő találkozás 
is. A lehetőségek közül mi választunk, 
mind egy újabb kalandot rejt, és általá- 
ban pontosan tudni lehet, melyik a leg- 
hatékonyabb az egész parti szempont- 
jából. Ha pedig bármi rosszul sül el, 
fogjuk nyugodtan a szerencsétlen do- 


Iz) 


bókockákra. A köröket a Mítoszfázis 
zárja, ami a főellenségünkhöz kapcso- 
lódó tematikus pakli egyik borzalmát 
rejti. Ez ugyancsak ügyes húzás a Ret- 
tegés Arkhamhoz képest, hiszen mar- 
áns különbséget jelent a dobozban 


s 


megbúvó négy mérhetetlen vén eltérő 
paklija a korábbi vaskos, ám egységes 
kártyacsomag után. 
Az Eldritch Horror majdnem minden 
tekintetben túlmutat nagyobb test- 
vérén, és a kooperatív társasjáté- 
kok nagyjai között kiemelt helyet fog- 
lal el. Könnyebben tanulható, szórakoz- 
tatóbb, és talán még szebb is, mint a 
Massachusetts állambéli városka tár- 
sasa. A hosszú játékidő miatt érdemes 
egy egész hétvégi napot rászánni, arra 
viszont minden jövőbeli nyomozó ké- 
szüljön fel, hogy a próbadobásoknál a 
szerencse az úr, ezért aki nem szereti a 
kockadobálást, annak nem sok öröme 


lesz ebben a játékban. 
4. 
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KÖVSZÁM 


TOM CLANCY"S 


MASS EFFECT: 
ANDROMEDA 


Már öt éve annak, hogy megmentettük 
a galaxist a kaszás támadástól, és az- 
óta is csak arra várunk, hogy újra be- 
járhassuk a Mass Effect univerzumát. 
Az Androméda-galaxis egy izgalmas, 
új sztorit, érdekes karaktereket és erős 
multit ígér. Reméljük, hogy nem kell 
csalódnunk. 


GHOST RECON 
WILDLANDS 


A drogkartell komoly fejtörést okoz 

az amerikai kormánynak, ezért elérke- 
zettnek látták az időt, hogy beküldjék 

a legjobbakat: minket. Belopakodunk a 
Santa Blanca otthonába, és addig nem 
megyünk haza, amíg az utolsó drogke- 
reskedőt ki nem takarítottuk. 


mi szk 


éa . B 
7 szgg TE 
ez ke As 


NIER: AUTOMATA 


A PlatinumGames egy csodálatos, ro- 


botok lakta világba kísér el bennünket, 


amit szabadon bejárhatunk. Egy ha- 
talmas játéktér vár felfedezésre, mi- 
közben minden sarkon új küldetések, 
titkok és ellenfelek lesnek kedvenc 
androidjainkra. Alig várjuk, hogy kar- 
dot ránthassunk. 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdie az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagy ingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy 


koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választható] 


Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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"STYX: SHARDS OF 
DARKNESS 


Hamarosan újra felölthetjük az orgyil- 
kos goblin szerepét a Styx sorozat ko- 
mor fantasyvilágában. A játékos fel- 
adata lesz, hogy a belopakodjon a 
sötételfek városába, és kiderítse, mi- 
ért kötöttek szövetséget a törpékkel. 
Izgalmas és feszült kaland lesz, amit a 
műfaj rajongói imádni fognak. 


DOBHATSZ EGYET 


ő A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestagmail.com címen! 
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